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se esconde tras la sopa de siglas, 

38 Programas. Nuevos programas para teclear en esta sec¬ 
ción tradicional. 
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cia luiente son descritos y evaluados por los especialis¬ 
tas. 


62 UTL 6440, herramientas para el programador. Un sim¬ 
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programador ávido. 


Esta revista no mantiene relación de dependencia de ningún 
tipo con respecto de los fabricantes de ordenadores ( ommo¬ 
do re Business Machines ni de sus representantes. 
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Parece que fue ayer cuando con toda ilusión salimos a la calle. Sin embargo ya estamos 
con el número 3. Las cartas de felicitaciones (también alguna queja) inundan las mesas 
de la redacción, Los participantes en el concurso de software forman un verdadero 
aluvión. Por el contrario, la participadon en el concurso de aplicaciones para el Cale- 
Result está siendo tímida en exceso. Hay que animarse, el premio merece la pena y ni 
tan siquiera es preciso disponer del programa para pensar la aplicación. 

La cantidad de articulas e ideas que tenemos pendientes de publicar es amplia , Éste 
mes, por ejemplo r tampoco hemos encontrado lugar para el montaje electrónico , Sera 
el número que viene, seguro que gustará a muchos poseedores del Vic-20* 
Aunque el interés y calidad de muchos artículos pendientes están asegurados, no nos 
hemos atrevido a robarle espacio a las secciones dedicadas a Programas y C£?ncwr£o* Su¬ 
ponemos que son dos de las secciones con mayor aceptación por vuestra parte. No obs¬ 
tante nos gustaría conocer vuestra opinión * iniciamos en esta edición una serie de arti- 
c u lo s d est in ado s a los p rin c ip ia n tes que se en cuentra n p e rd idos e n la lee tura del m an ua /, 
í.a intención es hacerla muchos más amena y comprensible* 

Adelantábamos hace un mes que estaríamos en la feria de Hannover, para conocer ¡as 
últimas novedades de Commodorc. Efectivamente, as i ha sido y os lo contamos en las 
páginas correspondientes. Tener por seguro que estamos deseando disponer en nuestras 
manos algunos de estos productos, para contaros si son o no lo fantásticos que parecen. 

f -na gran mayoría de las llamadas que hacéis, o de cartas que nos escribís, hacen refe¬ 
rencia a supuestos fallos en la reproducción de los programas en la revista. Tener por se¬ 
guro que todos, absolutamente todos, los programas han funcionado antes de ser publi¬ 
cados. En algún caso, como en el Dragón Temible, por un error en el montaje habían 
quedado fuera varias líneas, (que añadimos en este número). La mayoría de los supues¬ 
tos fallos se eliminan repasando con mucho cuidado lo que nemas tecleado. Hacerlo así, 
pero si persiste aIgü n p roh le tna, no dudeis en co ntactarnos. 


Claves para introducir 

COMO SE VE 

COMO SE TECLEA 

EFECTO CONSEGUIDO 

en el ordenador 
tos programas que 
aparecen en la revista. 

n 

SHIFT + CLR 

(LIMPIA PANTALLA) 

'* 

a 

CLR 

(HOME) 


M 

CRSR 

(CURSOR ABAJO) 


n 

SHIFT + CRSR 

(CURSOR ARRIBA) 


VI 

CRSR 

(CURSOR DERECHA) 


II 

SHIFT + CRSR 

(CURSOR IZQUIERDA) 


■ 

CTRL + 1 

(NEGRO) 


* 

CTRL + 2 

(BLANCO) 


m 

CTRL + 3 

(ROJO) 


k 

CTRL + 4 

(CIAN) 


i 

CTRL + 5 • 

(VIOLETA) 


¡i 

CTRL + 6 

(VERDE) 


3 

CTRL + ? 

(AZUL) 


n 

CTRL + 8 

(AMARILLO) 


a 

CTRL + 9 

(CARACTER INVERSO) 


9 

CTRL + 0 

(CARACTER NORMAL) 
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casa de 
software sa 


PARA 

COMMODORE 64 


PRACTICALC 64 




PROCESADOR DE TEXTO 

35 000 caracteres, 240 columnas 
Versión diskette; 21.500- 
Versión cartucho: 24.900- 
ígrabación de documentos en 
diskette y cassette) 



MANUAL EN CASTELLANO 

CONTABILIDAD 64 
PROFESIONAL 


HOJA DE CALCULO 

2,000 coordenadas 

(funciones matemáticas, sort, gráficos...) 
Versión cassette: 1 5.500 - 
Versión diskette: 1 7.500- 


COÍQ 

fl* 







¿ 


300 cuentas 
3 000 apuntes por disco 
Listado de diario 
Balance de sumas y saldos 
Balance de situación 
Extractos de cuenta 
Listado de ficheros 
Diario de cierre 
Utilitarios, etc... 

EQUIPO NECESARIO: 
Ordenador: COMMODORE -64 
Unidad de disco: VC 1541 
Impresora: VC 1525 ó MPS 801 
Monitor ó T.V, 

ADAPTADO AL PLAN GENERAL CONTABLE ESPAÑOL 




LAPIZ OPTICO Y 
SOFTWARE GRAFICO 



Para conectar cualquier penférico 
con protocolo IEEE 488 (floppys 8050, 8250, 
impresoras 8023, 8024 etc.) 
al- COMMODORE 64 




P.V.P, 12,500,- 


JOY STICK DE 
PRECISION 




Dibujar en pantalla a mano alzada 
formas geométricas, sombreados... 
Grabación del dibujo en cassette. 


22 cuentas 

Listado por pantalla o impresora de 

ios ingresos y gastos de cada período definido. 





P.V.P. 2.950,- 


Pulsador sensible 
Cable extra largo 

Para CBM 64, VIC 20, ATAR! CX 2600 



BOLETIN DE PEDIDO 

Nombre y dirección: 


D Contabilidad 64 (profesional) 

□ Contabilidad doméstica (cartucho) 

□ Contabilidad doméstica (cassette-C 64) 

□ Contabilidad doméstica (cassette-VIC 20) 

□ Practícale D Vízawrite 

□ Joystick □ Lápiz óptico 

□ Interface IEEE 488 * 

□ Información detallada * 


VIZAWRITE 







■ir'iÉHi 

»— ■UltE.V-4! 1 


'..ífir chMiCp « 

Pili • M HWI HBtfMll 



l,( Éíí#, nn'tfii 




MANUAL EN CASTELLANp 

CONTABILIDAD 

DOMESTICA 

1 cuenta ingresos 
15 cuentas gastos 

Listados por impresora 
y pantalla. 

Análisis porcentual 
Gráfico de gastos por 
pantalla. 


VERSION CARTUCHO 
P.V.P. 14.500,- 

INTER FACE 
IEEE 488 


m 



P.V.P. 29.000,- 


CONTABILIDAD 

DOMESTICA 


m 


VERSION CASSETTE 
para 

C-64: 3.500- 
VIC-20; 2.500- 


FORMA DE PAGO 

□ Adjunto talón 
(añadir 250 pts. 
por producto para 
gastos de envío) 

D Contra 
reembolso 


Enviara: CASA DE SOFTWARE S*A- Aragón, 272, 8.° 6.° Barcelona-7 tei.215 69 52 
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En ios últimos tiempos se está 
poniendo de moda hablar 
sobre i a automatización de la 
oficina. En un futuro no muy 
lejano ya no será necesario 
desplazarse a un lugar común 
de trabajo . La posibilidad de 
trabajar en casa t efectuando 
todo tipo de comunicaciones 
van las personas y los datos 
que necesitemos será algo 
sumamente sencillo. Además la 
productividad alcanzará cotas 
difícilmente imaginables, y el 
esfuerzo empleado para llevar 
it cabo las mismas tareas , 
será increíblemente menor . 

El terminal inteligente t 
altamente interactivo, va a ser 
todo el requisito necesario, 

Por supuesto, la cantidad de 
papel empleado disminuirá en 
favor de las pantallas de muy 
alta resolución y las unidades 
de almacenamiento masivo, 
con alto índice de 
empaquetamiento y costo 
ridículo. 



despacio 



en casa 

\iniquc nindia de la tecnología 
neccsul ia \a evlá presente en la indus¬ 
tria informal ica. todavía tendrá que 
bajar mucho el precio > la mentalidad 
lichera cambiar en una medida pa¬ 
ralela. para que el usuario medio 
pueda acceder a día. 

Sin embarco* el leí iz propicia rio 
de! (o ni inodoro f>4 ya puede benefi- 

ciarse de estos adelantos. Hace mu\ 

* 

poco tiempo. ClíM lia presentado 
una lamilla de carme líos, bautizados 
genéricamente como Magic l>osk fl I 
p ti pitre mágico), que posibilita la 
nía le ria I i /ación del despacho oled ió¬ 
nico. I as imágenes que aparecen en 
pantalla son de lo más elocuentes No 
cabe la menor duda de que lodo es 
tan familiar como pueda serlo nuestra 
mesa de trabajo, 

td manejo de este software es total¬ 
mente intuitivo. Para trabajar con él 
es preciso disponer de un /Vm7/VA. 
que es d encargado de niovei un dedo 
indicador por la pantalla, a nuestro 
capricho. 

t na ve/ conectado el cari lidio, 
nada más encender el ordenador, 
aparece en pantalla un mensaje de 
saludo, presidido por el anagrama de 
t i nmundo re, i n mal i a la mente aparece 
la representación visual de un despa¬ 
cho. tal como ¡lustra la loto, I n él se 
pueden ver varías cosas, tales como 
una máquina de escribir, un libro de 
contabilidad, un teléfono, una calcu¬ 
ladora, una agenda, un fichero de tres 
cajones, con el reloj encima, la pape¬ 
lera por supuesto, la mesa. 

Conviene aclarar que el Magíe 
Desk completo está incluido en varios 
cartuchos, pero por el momento sólo 
hemos podido disponer del I, que 
soporta las funciones de escritura de 
cartas y documentos y manejo del 
fichero. 


I I dedo puede moverse libremente 
por toda la pantalla, de manera 
solidaria con el movimiento det joys- 
fük. Lo más aconsejable en primer 
lugar es poner en hora el reloj. 
Señalándolo, ve aprieta el pulsador de 
íuego del Joy^/ick. apareciendo un 
recuadro blanco en torno al mismo. 
I sio indica que podemos introducir 
la hora en forma de 4 dígitos decima¬ 
les. I na vez conformes, se aprieta por 
segunda \ez el pulsador, desaparece 
el recuadro v el dedo queda liberado 
para emití una i el movimiento. A 
en ni inunción podríamos querer escri¬ 
bí i una carta. Nada más sencillo. 
Nuevamente con el movimiento de 3a 
mano indicamos nuestro deseo. Tras 
presionar el pulsador, tenemos ante 
nosotros lo que mus bien podría ser 
el cano de una máquina de escribir 
clásica, en la parle superior, Compar¬ 
tiendo la pantalla se hallan las repre¬ 
sen Liciones iconográficas de los cie¬ 
rne n los que se pueden necesitar: el 
dedo, la impresora, la papelera, la 
tabulación, el despacho — para volver 
a la vista general— \ la propia 
máquina, que aparece con el típico 
recuadro blanco. Para acceder a cual¬ 
quiera de estas posibilidades, basta 
con apretar el pulsador que hace 
desaparecer el recuadro en torno a la 
máquina > liberar el movimiento de la 
mano. Nuevamente el procedimiento 
de señalar nos llevará a lo que desea¬ 
mos hacer. 

Supongamos que necesitamos esta¬ 
blecer marcas tabuladoras. En prin¬ 
cipio solamente podemos desplazare! 
carro entre las marcas de 10 y 70 
cara cíe res, pero podemos ampliar el 
margen entre 0 v 80, Para efectuar 
estos cambios, señalaremos la imagen 
correspondiente, situada al pie de la 
máquina, presionando el consabido 
botón. Se establece el margen iz¬ 
quierdo mediante el movimiento del 
ca rro con e! jo i stick T presionado nue¬ 
va mente el botón. Igualmentese h a ce 
con el derecho. Para saltarnos los 
márgenes en cualquier circunstancia 
durante La escritura, basta con pre¬ 
sionar la tecla F1/F2 dd ordenador. 

Con la tecla F3/F4 se pueden 
establecedr varias marcas tabulado- 
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ras. Disponiendo el carro en el lugar 
donde queremos que permanezca la 
marca, se presiona F5/F6, Utilizando 
posteriormente F3/F4 el carro se 
desplaza hasta esa posición. Borrar 
las marcas es una tarea que se acome¬ 
te con F7/F8. 


En las ilustraciones adjuntas deci- 

■> * 

dimos escribir una carta a un conoci¬ 
do* El procedimiento es totalmente 
similar a escribir con una máquina 
clásica. Keimn devuelvo el cano au¬ 


tomáticamente al principio de linca > 
pasa a la línea siguiente. La barra 
espadadora funciona exactamente 
igual que su homologa mecánica* Las 
mayúsculas ’ y minúsculas no repre¬ 
sentan dificultad adicional. Quizás 
una de las posibilidades más intere¬ 
sa mies es que nos podemos equivoca i 
cuantas veces queramos. Las ledas de 


vuelta hacia atrás v avance, en real i 


dad la posibilidad de movci el cursor 
en pantalla, permite reescriliii donde 


estuviera el error. 


Una opción importante que peí un¬ 
te este cartucho es pedii ayuda cuan¬ 
do sea necesaria. Simplemente con 
presionar la tecla que lleva inscrito el 
anagrama de Com inodoro, aparece el 
menú correspondiente a la fase dd 
programa en que nos encontramos. 
Los mentís son totalmente intuitivos, 
puesto que se sigue conservando la 
idea de la mano que señala > las 
imágenes alegóricas de cada posibili¬ 
dad. 

Una vez terminada la carta, señala¬ 
mos la impresora* Simplemente con 
presionar el botón del joysiick. el 
trabajo de impresión comienza sobre 
el papel. Aquí podremos utilizar la 
impresora mal ricial o una de marga¬ 
rita para obtener mayor calidad en la 
escritura* Una nueva copia de la 
carta, tal vez cambiando la fecha o el 
nombre de la persona a quien va 
dirigida, si fuera una circular, sola¬ 
mente requiere efectuar Jos mínimos 
cambios en la pantalla y presionar 
nuevamente el botón. El trabajo que 
puede ahorrarse es notable, con res¬ 
pecto al método tradicional 

Cuando un documento escrito deja 
de tener valor, lo más normal es que 
lo tiremos a la papelera* Pues bien la 




papelera que vemos en la pantalla no 
es simplemente un adorno, es una 
papelera real Solamente con señalar 
su imagen, en cualquiera de la panta¬ 
lla donde aparece, basta con presio¬ 
nar el botón, Pero podemos arrepen¬ 
timos. Con la primera pulsación el 
documento se sitúa al lado de la 
papelera, para asegurar que deseamos 
borrarlo de la memoria del ordena¬ 
dor, hay que presionar una segunda 

% 


vez. I n simpático sonido índica que 
el papel ha pasado a mejor vida. 

Por el contrario, podríamos desear 
que el documento quedase archivado* 
Señalemos pues el fichero > en panta¬ 
lla aparecen las carpetas correspon¬ 
dientes al mismo. Como es lógico, las 
labores de fichero son acometidas por 
la unidad de dhkeucs. Un dískeue se 
compone en este caso de tres cajones, 
cada uno con diez carpetas, en las que 
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a su vez se pueden almacenar has La 
diez páginas. El total archivableen un 
diskette corresponde a unas tremías 
páginas de texto. Las carpetas, de 
color amarillo, y las páginas, de color 
blanco, pueden ser etiquetadas indi¬ 
vidualmente y cambiadas cuando sea 
necesario. Para buscar, la selección de 
carpetas se hace moviendo en la 
pantalla hacia adelante o atrás, como 
en un fichero corriente, desplazando 


el joysfuk arriba y abajo, hasta selec¬ 
cionar una. 

La carpeta se abre después^ de 
desactivar la pantalla de las carpetas, 
con una presión del botón del joys- 
tick. Después se hace que el dedo 
señale una imagen en la que aparecen 
tres hojas superpuestas y se vuelve a 
presionar el botón. Es en este mo¬ 
mento cuando la unidad de diskettes 
denota la búsqueda y aparece en la 


pantalla una representación de las 
páginas. I a forma de buscares igual 
a la empleada para selecciona! carpe¬ 
tas, 1 loa ve/ seleccionada, su conte¬ 
nido es cargado desdeñe! diskette a la 
memoria central del ordenador y 
podremos trabajar con ella dentro de 
las posibilidades que ofrece el cartu¬ 
cho. 

Como es obvio, los diskettes utili¬ 
zados deben estar forma tea dos desde 
un principio. Esto es importante, 
pues supongamos que después de 
haber tecleado un complejo docu¬ 
mento nos darnos cuenta de que no 
tenemos diskettes inidalizados. 

Ln cualquier circunstancia esto nos 
obligaría a desconectar el ordenador, 
después el cartucho, tur matear el 
diskette y volverá teclear el documen¬ 
to. Pero esto no es así, el Magie l)esk 
permite efectuar la tarea sólo seña¬ 
lando con el dedo. Parece una tonte¬ 
ría, pero podría traernos algún enfa¬ 
do si no se hubiera previsto la posibi¬ 
lidad, 

í Liando algo no está como debiera 
ser, por ejemplo que quisiéramos 
imprimir y no estuviera conectada la 
impresora o necesitáramos archivar y 
no estuviera presente la unidad de 
diskettes, una señal de prohibido 
aparece exacta me me sobre una repre¬ 
sentación gráfica del periférico en 
cuestión. La primera idea que surge 
cuando todavía no se ha hincado el 
diente al Magic Desk es que estamos 
ante un juguete sofisticado. Sin em¬ 
bargo, la opinión se desvanece des¬ 
pués de un ralo de trabajar con el. Su 
sencillez de manejo y la excelente 
calidad gráfica, le convierten en útil 
herramienta de trabajo para quienes 
gusten de mecanizar sus procedimien¬ 
tos de trabajo. Su potencia es sufi¬ 
ciente para muchas funciones domes¬ 
ticas o de generación de cartas y 
circulares, asi como documentos, pe¬ 
ro sería poco realista pretender auto¬ 
matizar una oficina con gran volu¬ 
men de trabajo. 

Esperamos en un futuro no muy 
lejano poder comentar los restantes 
módulos que componen el Magic 
Desk. Será en cuanto los tengamos 


La redacción 
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COMMODORE 64 


Cuando se tiene 64 K de memoria, 
una magnífica resolución, 16 colores, 
efectos tridimensionales con sprites, 
un sonido equivalente al de un 
sintetizador, un teclado profesional 
con 62 caracteres gráficos, toda una 
amplia gama de periféricos, la más 
completa gama de programas 
educativos, profesionales y de video¬ 


juegos...; en resumen, cuando se es 
un ordenador personal como no existe 
ningún otro en el mercado y el más 
vendido mundialmente, es muy difícil 
decir sin orgullo que eres un 
Commodore-64. 

Claro que más difícil todavía es decir 
sin orgullo que tienes un Commodore-64. 
¿Por qué no lo comprueba? 















COMMODORE 64 

LE DA ACCESO A MUCHOS 

ACCESORIOS 


Unidad simple de disco (Monofloppy) 170 K. 
Cassette, 

Plotter e impresora, 4 colores, 

14 c.p.s. 

Impresora matricial, tractor, 

30 c.p.s. 

Interface RS232. 

Joy Stick. 

Paddie. 

Cursos de Introduc 
ción al BASIC. 




COMMODORE 64 
LE MUESTRA PARTE DE 
SUS PROGRAMAS 


Utilitarios y lenguajes 

MONITOR LENGUAJE MACRO ASSEMBLER. 
MAQUINA. PROGRAMMER'S 

FORTH. UTILITIES. 

LOGO. TURTLE GRAPHICS II. 

PILOT. MASTER. 

Sistemas operativos 

FILE/BOSS. CP/M. 

Programas de aplicaciones 

EASY SCRIPT. 

Proceso de texto de gran potencia. 


CALC RESULT. 

Hoja electrónica de cálculo. 

EASY CALC RESULT. 

Versión simplilicada del CALC RESULT. 

MAGIC DESK. 

Proceso de texto y gestión de ficheros. 
AGENDA TELEFONICA. 


Programas educativos 

MUSIC MACHINE. 


MUSIC COMPOSER. 

VISIBLE SOLAR 
SYSTEM. 

SPEED/BINGO MATH 
FISICA I. 

MATEMATICAS I. 
HISTORIA I. 

Juegos 

JUPITER LANDER. 

KICKMAN. 

SEAWOLF. 

RADAR RAT RACE. 

TOOTH INVADERS. 

LAZARIAN. 

OMEGA RACE. 

LE MANS. 

PINBALL 

SPECTACULAR. 

AVENGER. 

SUPERMASH. 


GEOGRAFIA I. 
GEOGRAFIA II. 
JUEGOS EDUCATIVOS. 
TEMAS 

MONOGRAFICOS. 

CONOCIMIENTOS 

GENERALES. 

QUIMICA I. 


FROGMASTER. 

GRID RUNNER. 

ATTACK 

OF THE MUTANT 
CAMELS. 

THE PIT. 

MR. TNT. 

6 GAME PROGRAMS. 
BINGO. 

ROOTING TOOTING. 

MINESSOTA FAT’S 
POOL CHALLENGE. 


... y seguimos ampliando la lista 


El ordenador personal de la 
familia más potente 



MICROELECTRONICA Y CONTROL, S.A. 
c/. Taquígrafo Serra, 7, 5.°. Barcelona-29 
c./ Princesa, 47, 3.° G. Madrid-8 

















principal con el cm iespondiciuc B \ 


Lo prometido es tienda. Anticipá¬ 
bamos en el número anterior nuestra 
presencia en la Feria de 11 armo ver, el 
más importante evento informático 
europeo* En la misma (ommodore 
Internationa i ofreció tina concurrida 
rueda de prensa* La expectación era 
enorme. La presencia tic la plana 
mayor de la firma hacia presagiar el 
anuncio de interesa mes producios, 
como de hecho asi fue. 

El llamante presidente de la com¬ 
pañía, Marshal) F. Smtih, hizo una 
exposición de los caminos que em¬ 
prenderá ( ommo’dore bajo ms recién 
tomadas riendas. 

Por su lado el vicepresidente* I la- 
rold Speyer, abrumó a todo el mundo 
con su exposición de cifras, tenden¬ 
cias v perspectivas. 

En lo que a productos se refiere, 
hubo de todo. La gama presentada 
cubre un amplio abanico del mercado 
de usuarios. Tal vez el anuncio más 
sorprendente \ menos esperado fue el 
de los modelos ( 16 > i 116, L1 

primero es un ordenador doméstico 
de apariencia similar al IBM 64, con 
16 Kb> tes de RAM > 32 kbvtes de 
ROM* exactamente igual que el C 
116. \mbos utih/an la versión inter¬ 
pretada del B \SIC 3.5 v el micropro¬ 
cesador 750L En realidad, la mayor 
diferencia que separa a los dos es la 
carcasa* el 116 utiliza una práctica¬ 
mente igual a la que aloja al t 264. 
que también fue presentado aquí para 
Europa (en el n. 1 ofrecimos la 
información sobre este equipo), [ 1 
formato de pantalla elegido es rnás 
estándar que en modelos previos* con 
25 lincas de hasta 40 caracteres. En 
modo gráfico la resolución es de 200 
por 320 puntos. El sintetizador musi¬ 
cal incorporado sigue siendo una 
constante. En cuanto a comunicacio¬ 
nes dispone de ínter face serie, dos 
pons para ¡oysficks t asi como conec¬ 
to res para el cassette, salida de v ideo 
y televisor* 

De cara a la pequeña y mediana 
empresa se presentó el CBM 8246* 
cuya carcasa está en la línea de la 
empleada en las familias 700 v 8000* 
En realidad se trata de un avance de 
esta última. Su memoria RAM es de 
128 Kbvies, distribuidos en dos ban- 
eos de 64 K cada uno. Cuando es 
conectado* resulta activado el banco 


Slt 4 r () en ROM, I a ROM dispone 
de capacidades i ótales o parciales 
para conmuta) la R \ M. II sistema 
opcnilivo utiliza los 33 khvtes de 
R \M más hajos como memoria prin¬ 
cipal. En lugar de utilizar Sos 32 K 
superiores, también se puede recu mi 

Ea mitad del segundo banco. Esta 
posibilidad es reconocida por el sis¬ 
tema operativo I .OS-46, que puede 

ser careado desde el diskctle en los 32 

%■ 

k inferiores. 

Los lenguajes de programación que 
puede emplea i son el K L Basca!* 
IT SD-Pascal, tOM VL \ Ensambla¬ 
dor. 

Para conexión con el mu mío e Me¬ 
nor* el C BM 8246 dispone riel bus 
II I 1-488* el pon de usuario, con L/S 
serie v señales de video para conexión 
de una pantalla. Igualmente aparecen 
dos pon\ para cuwctte. 

El CBM /. 8000 es uno de los 
sistemas grandes más interesantes que 
pudimos ver. Se trata de un sistema 
mu! ti usuario, que incorpora el poten¬ 
te mi ero procesador Z 8000 de Zilog 
tuna versión mus avanzada en 16 bits 
del Z 80). Ln la versión estándar, el 
sistema puede soportar dos le múña¬ 


les, pero en un futuro se a seguí a que 
podía hacerlo con ocho o mas, \l 
parecei se líala de la primera piedra 
sobre la que se lev untara una familia 
inay or. 

Iritic las caracleiisiicas del ( BM / 
8000 e neón Ira míos 256 kbvtes de 
R \M v 32 klntcs de ROM v 128 
Khvtes de R \M destinada a la pan¬ 
talla. lo que permite que la resolución 
gráfica de la pama lia alcance Eos 1024 
por 1024 pumos. Dispone riel ittterfa¬ 
ce 11 II 84 v de oiro upo ('entrónies. 
asi como de dos se l íe RS-232 pro- 
giamables. I I eoptmvsador aritméti¬ 
co / SOTO es o peí o na L pero permite 
mayor velocidad de ejecución en este 
upo de cálculos, 

bi sistema operativ o empicado es el 
( OllOS, una adaptación del popular 
l M\* Los lenguajes de programa¬ 
ción mili /ables por el momento son 

BASIC , Pilot* Ensamblador y compi¬ 
lador C * 

Para el almacenamiento masivo, se 
utiliza ti la unidad doble ríe (fiskeites, 
con capacidad para 1.3 Mbvtes y 
DM \ (acceso directo a memoria), 
para mayor velocidad de acceso. 
También existe la opción de 10 Mby- 
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Noticias y Novedades 



Iln de almacenamiento en unidad tipo 
Wjncheslci, 

Para icnninai- el m;i> esperado tic 
los anuncios lúe el concspondicnte al 
compatible con el PC tic IBM, que 
anunciábamos en el editorial del ult¬ 
ímelo amcnoi. Se trata en i calidad del 
microordenador canadiense de nom¬ 
ine llvperioiu 3 > oi lo que pudimos 
va. no se había cambiado tan siquie¬ 
ra el color de la carcasa, sola mente 
aparecía una pequeña p la quita con el 
nombre \ .mamama de t üimnodore. 

n «u 

1 sle modelo portátil lia sido uno de 
los contendientes mas importantes de 
IBM en los I stados l indos. I leva el 
monitor incorporado en la carcasa, 
asi como dos unidades ele ifi.xht fh\ I 3 
leelavlo es separado. peto puede sci 
aloiatlo en la base del 01 donador 

I inahílenle, dos nuevas impresoras 
se incorporan a la oleita de l imuno- 
dure. I I modelo DPS I 101 es una 


impresora de nía tiranía, con impre¬ 
sión en modo bidircecionaL una velo¬ 
cidad máxima de impresión de IK 
ea rae te res por secundo, espaciado 
proporcional. dos copias más origi¬ 
nal, si es necesario, v posibilidad de 
concesión con los nn>dctos C1IM 64, 
Vie 20 v r 264, 

La otra es una i tnp resora nuil ricial 


de color, que lleva la denominación 
MI S SOI. Puede imprimir hasta en 
siete colores, con una velocidad máxi¬ 
ma de 50 caracteres por segundo. 
Puede ¡mpntnu en letra mayúscula y 
minúscula, además de disponer de 
ea rae terís ticas gráficas. 

La presentación ha sido de lo más 
completa* 



SU CASA EN INFORMATICA 

En el centro de Madrid la mejor exposición 

en ordenadores personales 



Venga a visitarnos. 

Disfrute de 
nuestro salón 
dispuesto para 
que usted y sus 
hijos puedan 
utilizar todos y 

cada uno de 
nuestros ordenadores 

DAMOS CURSILLOS PRACTICOS PARA QUE USTED MANEJE EN BREVE SU ORDENADOR 

Los mejores precios en H4RDW4RE y SOFTW4RE. 

Las mejores marcas :ORIC,COMMODORE,Ltx$ER,DR4GON,$INCLMR 

y todos los juegos en el mercado. 

Estamos en la calle Preciados n° 39 {Plaza de Santo Domingo) MADRID Tfno.248 56 35 


personales, 
destinados a que 
usted compruebe 
su utilidad 
y sus hijos 
aprendan a 
divertirse con sus 
juegos 
preferidos 






































































































































La otra forma 

de leer 

el manual 
del CBM64 


Conocer ¡a forma de manejar 
i as cadenas de caracteres se 
revela útil en extremo a la 
hora del desarrollo de cierto 
tipo de programas de 
aplicación. Su mayor 
conocimiento se traduce en 
mu vor efectividad. 



JUEGO DE CARACTERES Y 
MANEJO DE CADENAS EN EL 64 

CODIGOS DE CARACTER 

El juego de caracteres dd Commo- 
dore 64 puede considerarse como su 
único alfabeto consistente en 256 
elementos, que incluyen caracteres 
alfabéticos y numéricos, gráficos en 
forma de pixels, signos de puntua¬ 
ción, símbolos matemáticos, caracte¬ 
res de control, etc C ada elemento se 
distingue por su código de carácter, 
que es un único valor en el rango de 
cero a 255. 

El Commodore 64 incorpora dos 
funciones que permiten al usuario la 
obtención de los códigos de carácter a 
partir del juego de caracteres y vice¬ 
versa. 

B 

ASC. Cuando se aplica ASC a una 
expresión o cadena de caracteres se 
obtiene el código de carácter del 
primer carácter de la cadena. 

sintaxis: ASC (cadena) 
ejemplo: 10 ASC (“ABCDE^) 
asigna el valor 65 a X* ya que el 
código de carácter de A es 65. 

CHRS, Cuando se aplica CHR$ a 
un número en el rango de cero a 255 
la función devuelve el carácter cuyo 
código de carácter es ese número, 

sintaxis: CHR$ (número) 
ejemplo: 10 X$ = CHRS (65) 
asigna el carácter A a XS. 

El programa 1 presenta en pantalla 
los códigos de carácter dd 64 con la 
excepción de los caracteres de con¬ 
trol, que como se verá afectan a la 

pantalla. 


Otras ues funciones para el manejo 
de cadenas son: 

[.EN. Aplicada a una cadena pro¬ 
porciona el número de caracteres de 
dicha cadena. 

sintaxis: LEN (cadena) 
ejemplos: LEN (TOMMODORI:'*) 
da como resultado 9 
LEN ("") da como resultado 0 
S I KS. Aplicada a un número lo 
convierte en una cadena de caracteres 
que representan a dicho número en 
formato de impresión. 

sintaxis: STR$ (número) 
ejemplos: STR$ (12.01) origina la 
cadena "12/01” 

STRS (—12.01) origina la cadena 
“— 12.01 “ 

STR$ (100,000) origina la cadena 
“100" 

STR$ (1000000000) origina la cadena 
"1 E 4- 9" 

VAL. Aplicada a una cadena de 
caracteres devuelve el número que 
existe empezando por el carácter de la 
izquierda. Se ignoran los caracteres 
no numéricos después del número. Si 


el primer carácter es no numérico, 3 ü 
función devuelve el valor 0, 
sintaxis: VAL (cadena) 
eje triplos: V AL (“100") p ropo icio na 
el valor 100 

VAL (“RIOI") proporciona el valor 0 


FUNCIONES DE MANEJO DE 
(ADUNAS DE CARACTERES 

El BASIC dd Commodere 64 dis¬ 
pone de tres funciones para el manejo 
de cadenas, muy valiosas en el mane¬ 
jo de caracteres y texto. Estas funcio¬ 
nes son LEEI S, RIGHTS y MIDSyse 
utilizan para extraer una subcadena 
de otra cadena. 

LEFT$ (A$,N) y R1GHTS (A$,N) 
extraen N caracteres a partir de los 
extremos izquierdo y derecho de la 
cadena respectivamente. 

Ejemplos: 

Si A$ = “ABCDEFGHLT entonces 
LEUS (A$.3) da lugar a “ABC" 
RJCHTS (AÍM) da lugar a “GHIJ" 
sintaxis: LELTS (cadena, número) 
R!GHT$ (cadena, número) 


1 u 
15 
20 
25 
30 
35 
4 ü 
45 
50 
55 

b5 

70 


REM ♦ JUEGO DE CARACTERES + 
REM * * 
REM 4 PROGRAMA I * 


REM 

PR1NT"□JUEGO DE CARACTERES" PR1NT 
FI ¡RX=3.¿¡TO 129 
FRIHT CHFi• 

ME XIX 

F0RX=161 T0255 
PRINT CHRíOi •; 

HEXT>* 
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MIOS es una función más polen te 
que puede utilizarse para obtener 
segmentos del interior de una cadena, 
> no como LEFTS o RJG1ITS, que 
están limitadas a comenzar por uno 
de los extremos de la cadena, 
sintaxis; M1D$ (cadena, número I. 

número 2) 

MIOS (A$*N.M) extrae M caracte¬ 
res comenzando en el N-simo carácter 
de la cadena AS. Si se omite el último 
argumento M, entonces se extraen 
todos los caracteres siguientes al N- 
simo. 


CUATRO LETRAS 

H1 programa 2 ilustra el troceado 
de cadenas mediante el uso de la 
fu neión M1D$, Des pues de ini rodueir 
una frase el programa la presentará 
en pantalla con todas las palabras de 
cuatro letras sustituidas por asteris¬ 
cos. 

En la línea 50 se construye una 
cadena de un máximo de KU caí ade¬ 
res, con la semencia INPUT para los 
caracteres interiores, añadiendo un 
primer y un último carácter en 
blanco. 

Se utiliza el puntero X para mover¬ 
se de un carácter a otro. Él programa 
verifica si el carácter X es un espacio, 
después si los cuatro caracteres si¬ 
guientes son todos caracteres y, por 
último, si d siguiente carácter es otro 
espacio. Si se cumplen todas estas 
condiciones significa que ha encon¬ 
trado una palabra de cuatro letras, 
que debe ser sustituida por cuatro 
asteriscos. Si alguna de las condicio¬ 
nes no se cumple, X se incrementa en 
una unidad y se procede a examinar el 
siguiente conjunto de seis caracteres. 


BUSQUEDA DE PALABRAS 

Podemos utilizar las funciones de 
manejo de cadenas para identificar 
letras o palabras específicas en una 
frase. El programa 3 es un ejemplo, 
Al darle una frase y una palabra 
clave, lleva a cabo una búsqueda para 
ver si la palabra clave está en la frase. 


El programa busca espacios o- ca¬ 
racteres en blanco, ya que al encon¬ 
trar uno sabe que los caracteres que le 
preceden, hasta el espacio anterior. 


forman una palabra completa. Una 
vez que ha localizado una palabra 
lleva a cabo una comparación, para 
saber si es o no la palabra clave. 
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le rem ************** 

15 REM * MARNARAG * 

20 REM * * 

25 REM * PROGRAMA 5 * 

30 REM ************** 

35 REM 

40 PR1MT:PRINT" □ANAGRAMA" 

45 PRINT : PRIN T"DESENREDA LA PALABRA: " 

50 Aí=" " = Gis - '•: RESTORE 
55 N=80: REM**NUMERO DE PALABRAS** 

60 FORJslTO <RND<0)*N+1) 

65 READW* 

70 NEXT J 

75 L=LEN(Wi>:WW$-W$ 

30 FORJ=lTOL 
85 N= INT í1+RNDí0>*L> 

90 LÍ=MIDi(,N,1) : IFLi="*"THEN35 
95 W$=LEFTÍÍW$,N-1)+"*"+M1 DiíWt, N+ 1) 

100 Ri=A$+LÍ 
105 NEXTJ 

110 IF Ri=WMf THEN 60 
115 PRINT : PRINT,,Ai 

120 PRINT:INPUT"QUE PALABRA E3? ";Gí 

125 IFGt=""THEN120 

130 IF MIDi<Gi.1^l>s"?"THEN PRINT PRINT,"RESPUESTA ",WW$:GOTO145 
135 IF WUiOGÍTHEN PRINT : PRINT"F*RUEBA OTRA VEZ" GOTO 120 
140 PRINT:PRIH T"MUV BIEN" 

145 PRINT:PRINT"PULSA ESPACIO PAPA SEGUIR" 

150 GET Ki IF Ki=" "THEN 40 
155 GOTO150 
1000 REM PALABRAS 

1005 REM ======== 

1010 DATA HIDROGENO.,MGNOP0LV• LOOPING -CHIMENEA,PAQUETE,CORAL,CRONICA,DUO,ELIPSE 
1015 DATA FASCISMO,MIEL,CRUEL,MALARIA,RACIONAL,RACION,FRIO,LLORAR,COAXIAL,NIVEL 
1020 DATADATO,EGOISMO,SANTO,BAUTIZO,ABACO,EOH,TRIPAS,VIDA,VINO,PINO,RODILLA 
1025 DATAGORRO,RANURA,MEMORIA,SERVICIO,OMEGR,SOCIAL,OLVI DAR,HOBV,RAQUETA,PERRO 
1030 DAT ACOHETE■GARANTIA,COLUMNA,CABALLERO,GRANDE,RECIBE/SASTRE,TIO,QUIEN,SALIDA 
1035 DATAD IRAR, ACI DO, PODER • ASOMAR, GERUHDIO, TOVA, CRUDO, CARNAVAL, BI QU INI.. ISLA 
1040 DATRJUNGLA,ZORRO,KAKI,ADQUIRIR,JUBILACIOH,ENIGMA,LIO,SALTO,ORACULO,TETERA 
1045 DhTAORTODÜXD ,INTERNO,MATAR,FALTA,1RON IA,FLEXIBLE,TERRORIFICQ,MICRO,JUPITER 
1050 REM ETC. 






¿Cómo modificaría usted el pro¬ 
grama para que cuente el número de 
veces que aparece la palabra clave? 

En el ejemplo anterior, el empleo 
de la sentencia INPUT supone una 
limitación en la longitud máxima de 
la frase, que no puede ser mayor de 80 
caracteres. El ejemplo que sigue 
muestra de nuevo la técnica de bús¬ 
queda de palabras. Se trata de loca¬ 
lizar una palabra clave entre una serie 
de palabras contenidas en sentencias 
DATA. Además de encontrar la pa¬ 
labra clave, el programa 4 muestra 
palabras que están relacionadas con 
dicha clave. 


El programa se supone desarrolla¬ 
do por una empresa de software que 
cuenta con gran número de emplea¬ 
dos, cada uno con distintos conoci¬ 
mientos \ experiencia en diferentes 
máquinas y lenguajes de programa¬ 
ción, El director necesitaba de alguna 
forma llevar un registro de la expe¬ 
riencia de cada empleado y algún 
método para obtener los nombres de 
todos los empleados con experiencia 
en una determinada materia. En cier¬ 
to modo, necesitaba un sistema senci¬ 
llo de gestión de base de datos. 

El nombre de cada empleado se 
guarda en una sentencia DATA, se¬ 


guido de sus conocimientos. Para 
distinguir entre el nombre y los cono¬ 
cimientos, el nombre va precedido del 
símbolo H programa realiza una 
búsqueda elemento a elemento. Si la 
palabra va precedida de “£*\ el nom¬ 
bre del empleado se almacena tempo¬ 
ralmente mientras se examinan sus 
conocimientos. Si posee los cono¬ 
cimientos requeridos, entonces se 
muestra su nombre en la pantalla. El 
programa continúa examinando el 
resto de las sentencias DATA hasta 
llegar al símbolo %, que indica el fin 
del archivo. 

Esta es probablemente una de las 
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formas más simples que puede tomar 
un programa de gestión de base de 
datos, estando limitado solamente 
por el tamaño de la memoria del 
ordenador. Tiene la ventaja de que el 
director puede modificar fácilmente 
los registros de los empleados, sin 
más que añadir o eliminar elementos 
en las sentencias DATA. Partiendo 
de este ejemplo, usted puede modifi¬ 
car las sentencias DATA para cons¬ 
truir una base de datos más acorde a 
sus necesidades. 

El último programa ilustra sobre 
como manejar caracteres en un texto. 
Se elige una palabra aleatoriamente 
entre las contenidas en las sentencias 
DATA y luego se entremezclan sus 
letras para producir un anagrama. 
Este anagrama se muestra en pantalla 
al jugador, que debe intentar descu¬ 
brir la palabra original. Escribiendo 
el jugador puede ver cual es la 
palabra oculta. La lista de palabras 
puede hacerse mayor si se desea, 
añadiendo nuevas sentencias DATA 
con más palabras y modificando el 
valor de N en la línea 55 y que 
representa el número total de pala¬ 
bras. 


10 REM ♦******♦♦*♦**♦**♦ 

15 REM * BASE HE DftTOS ♦ 

¿0 REM * * 

25 REM * PROGRAMA '4 * 

30 rem 

35 REM 

40 RRINT • PRINT":XÜFTURRE JUfiN 3. R- " 

45 RESTORE NT—"":ST="" 

50 PRINT INPUT"ESCRIBR EXPERIENCIR ";ST 
55 PRINT 
60 RERE NT 

65 IF MID$<WT,1/1>="X M THEN 35 

70 IF MIDT<WT.1.1>="£" THEN NT=MIDT<MT. 2 > : GOT060 
75 IF U$*S$ THEN PRINT WT," ";NT 

88 GOTO 60 

85 PRINT PRINT-PULSA ESPACIO PARA SEGUIR" 

90 GET KT IF KT=" " THEN 40 
95 GOT090 

1000 REM LINEAS DATA 


1010 REM asassaasaas 

1015 DATA ¿GOMEZ J,FORTRAN,ADA,VAX,BASIC *• 

1020 DATA £SMITH R,COBOL,APPLE,VAX,ATARI 

1025 DhTh ¿MARCOS L, FASIC,COBOL,PBP11,ADA,FORTRAN 

1030 DATA ¿SIÑOLAIR M,BASIC.PASCAL,QL,VAX,COBOL >ALGOL 

1035 DATA ¿DURAN J.UNIX,CP/M,PASCAL.VAX,APrLE 

1040 DATA ¿HERRANZ A,1BM370.COBOL 

1045 DATA ¿POZO Iu BASIC,Z80.3064 

200Ü DATA X 


.O.S.E.S.A. 

OLA DE SUMINISTROS ELECTRONICOS, S. A. 

Distribuidores oficiales de INVESTRONICA 

LOS MEJORES PRECIOS 
EN LA MAS AMPLIA GAMA 
DE ORDENADORES 
PERSONALES 

• Sinclair (ZX81 y Spectrum) 

• Commodore •Un/trón 

• Láser •Dragón 

Tenemos todos 
los programas y periféricos 

del mercado 

BARQUILLO, 25 - MADRID-4 
Tfnos. 221 55 07 - 222 69 49 
232 36 44-231 2918 







HOJA DE PROMOCION 
Sírvase remitírnosla a COSESA 
C/ Barquillo, 25 - Madrid-4 

Por favor, envienme más información sobre los ordenadores 

Nombre . 

Dirección . 

Localidad . D. P. 

Provincia .Tfno. 




























Si quieres organizar tu propio bili¬ 
go sólo tienes que preparar los carto¬ 
nes, que todo el trabajo de ir sacando 
bolas lo realiza m ordenador \ K , si 
le cargas este programa, llingo ha 
sido escrito por Angel León Negrín > 


ha llegado a nuestra redacción desde 
Santa C ruz de Tenerife* 

Cuando este todo preparado, sólo 
lia\ que escribir Rl N v empezarán a 
aparecer bolas al a zar. en caracteres 
gigantes, sobre la pantalla, l a apari¬ 
ción de la bola va acompañada de 
sonido* \ después de un tiempo, 
suficiente para anotar el número en el 
cartón, aparece la siguiente bola, \| 


cantar un bingo, hav que pulsar 
cualquier tecla con lo que podrá verse 
en la pantalla una tabla de los núme¬ 
ros que han ido saliendo. Si el bingo 
cantado es correcto, se puede empe¬ 
zar de nuevo desde el principio, v si 
no lo es. el programa sigue sacando 
bolas desde donde fue parado. 

I I precio del cartón v el reparto de 
los premios corren de tu enema. 
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10 Bill Tí<90> di- ,y@ -B* I z 

15 G-32768 




rí 


OTO180 


I 


¿5 GETGÍ IFGÍO H "THEH300 
30 B0=íNT<PHD<0 - +90+1> 

40 IFN ( BO > O0THEH30 
5ü N-BO:>=Bü 
60 GOSUB 10@ 

70 F0R X -1T Ü 2 500 NEXT 
80 GÜTÜ25 

100 Dl-INT íBO/ 10>:U1=E0-10*01 
105 BC=48+DJ UN=48+U1 
) 10 i f B C - 4 8 T H E N B ! C = 32 
120 P0 K E3 6 8b5 - 170 

130 pr i nt n Tmmmm" 

1 40 R=DC • SP$= ,J IMr GOSUB 1 7@ 

150 r-un pr i nt n \ sp$^ iiimmi 

155 P0KE36878 15 
1 68 FÜRZ=1, 7 0TO38STEP“ 12 

161 F0KE36865■Z 

162 F0KE3S676,279-Z NEXT 

163 FÜRT-1TO20 NEXT 

164 P0KE36373,y P0KE36876■O 

165 RETURN 

170 FORI“0107 

171 R--PEEK’- G+8+R+Lz ■ R$=" " 

172 FÜRE-lTÜo 

173 C=INT(Fl/2> H-h-C+2 

174 AT=BÍ D >+A$ 

175 A~C NEXT 

176 PRINT6P*,MiiNEXT 

177 RETURN 

180 FORJ-0TO90 REfiDTi<J> NEXT 
!90 P0KE36879 - 1.1 9 PR J NTl HRi *,5 
2O0 PRINT"7J ++* BINGO +++" 

210 PRINT" Plf^HL CANTAR BINGO - " 

220 PRINT : PRINT M PULSA CUALQUIER TECLA" 
230 PRINT" TE MOSTRARA LAS BOLAS 
240 PRINT" QUE HAN SALIDO" 

258 pRím tf mm pulsa una tecla 

260 PRINT PRINT" PARA EMPEZAR 

270 GETG*:IFGf*""THEN270 
289 GOTO30 
300 PRINT "IT 
310 FORX=1TO81STEP10 


il" GOSUB 170 


11 


ril 

44 
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o 

o 

o 

o 

o 

o 


D 


o 


o 


o 


o 


o 


o 


'Z' J "> pt 

330 

350 

360 

370 

38@ 

390 

410 

420 

430 

500 

510 

520 

530 

540 

550 

rr 


FQRI=XTGX+9 
J=N(I) 

PRINTT$<J>J 
NEXT 

PRINT : PRINT 
HEXT 

PRI NT " í!*t£ INGO CORRECTO 
PRINT "JO 351 SI SUl NO 
GETG$ ; IFG$= M S"THENRUN 
I FG$= 11 N " THEN30 
GOTO410 

1 % " a 2 
,"12% 

EE21", 

Ii 

, , 

3421% 

,”52", 


7" 

* 

it 


DRTñ "_" , 

DRTfl"SIIB 
DñTR"21", 
DñTft" 3315 
DñTft"41" J 
DñTfr SB15 


’ft ftfi 4 I i 


I f IP 


r-“ .«*+ 




ais» 1 

23% 11 

313 351 1 ' 

43%" 


ID 


3% 

, “14 
3241 

, "34 

:444l 
, "54 


II 

Si 

11 

5", " 

S 

sm n ," 

II 

ll 

, 

sísi" 

, "16" 

¡i 

ai7ff" 

II 

ti 

> 

25", " 

326?" 

¡i 

, 

27", " 

li 

II 

, 

3351" 

$ "36" 

■i 

, 

3371" 

II 

*1 

/ 

45", " 

3461" 

, 

47"," 

1# 

ti 

.* 

3551" 

, "56" 

ii 

, 

3571” 


7","a 61%" 9 il ,“ai0H" 
, "18% " SI91% "28 
«81% "29", " K301" 

,"36", "339"","40" 
3481% "49 ,r , "3501" 

, "53", " 3591% "60" 


un 


La revista imprescindible para todo usuario de 

Ordenadores COMMODORE 


O 


u 

O 

O 

O 

O 

O 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 



o 


sSSa. tefieoo 



O 


Aproveche ahora esta irrepetible oportunidad para suscribirse a COMMODORE MAGAZINE, 
Envié HOY MISMO esta tarjeta que no necesita sobre ni franqueo. Deposítela en el buzón 
mas cercano. Inmediatamente comenzará a recibir sus ejemplares de COMMODORE MAGAZINE 
y asi durante un ano (12 números ). 

El Importo lo abonaré: POR CHEQUE CONTRA REEMBOLSO 

CON MI TARJETA DE CREDITO 


O 


mantas sentencias DA- 
que recomendamos a 
quieran copiarlo, que 
:ia y anden con cuida- 
cape ningún número o 
También, antes de es¬ 
te se aseguran de haber 
3rograma en cassette t 
error hace necesario 
mador* 

istrucciones necesarias 
»ar van incluidas en el 
na* 



Cargue 3.895 Ptas. a mi tarjeta: AMERICAN EXPRESS 
Número de mi Tarjeta: 

Fecha de caducidad:__ 

Nombre __ _ _____ 


VISA 

I 


REMIADO CON 



Dirección 
Ciudad _ 


D.P. 


Provincia 


La suscripción tardaremos en servírsela entre 4 y 6 remanías 


O 


o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 


JL J _ J f *- '4‘ Ur- ’V ’r-’ I "«J A '— T Ji T m* V— . I P LTV. U 7 ‘ 

140 FOR 9=16320 TO 16382■RERD Q<7>= 

150 V=53248 
160 POKE V+21,255 

170 POKE V+0 , 1 32 ■ POKEV+2 , i 72: POKEV+4,212: 
180 PRINT:PRINT PRINT PRINT PRINTWÍ 

1 90 print" mmmmmmmmm'' spc< 1 0 > ■■ * f 1 

200 PR[NT n :«?rSPC<10>"* F3 F'HRmR CENTRO" 
210 PR I NT " MW"SPC < 10 > 11 + F5¡ PfiRfiR DERECHÑ" 
220 POKE V+0,132=POKEV+2,172:POKEV+4,212‘ 


rüKt‘37 U! \ V> 7 • MCA I 

PÜKES, Q<7) : NEXT 


POKE V+1,99 : PGKEV+3,99 :P0KEV+5,99 

§ 

PRRRR IZQUIERDA" 

a i 

POKE V+1,99 : PQKEV+3,99 :P0KEV+5,99 


i 

v 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 
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NUMERO 3 































































































320 

330 

340 

350 

36tí 

370 

330 

390 

410 

420 

430 

500 

510 

520 

530 

54u 

550 

560 

570 

580 


FÜRI=XT0X+9 

J=N<I> 

PRINTT${J>; 

NEXT 


PRINT SPRINT 


NEXT 

PRINT“ mB INGO CORRECTO?" 

print m m asi si ma NO" 

OETG$i IF0$*"8 lt THENRUN 
IFGÍ= M N M THEN30 


GGTÜ410 

DRTR"_% H i", 21% " 3% " 

DfiTfi"911 1", " 12" /" SU35" t u 14" 
DflTñ"21 " , " 3221", 11 23 11 , " 3E4B* 1 
DñTÑ " St311" , " 32 '■, " 3331“, " 34 " 
BRTft"41% "31425% "43% “2*441" 
DflTR " 3511% '* 52 " , " 5(535" , " 54 “ 
DfiTfi"61" j “3625" ■ "63" , " 3645" 
DflTfl" 3?1S% "72" > " 3731" , "74" 
DRTñ M Sl " , "3B2S" * "33" , " 3845" 


3 41% " 5% “3 61% " 
, " Sil 51" i “16" , " 31171" 
, “25% " 3261" , "27" , " 


7“ *" 
, "13" 
3281" 


3 81% 14 9% "31101“ 
," 3191% “20 
,"29",“ 3B01" 


, 11 «355%" 36% 
, " 45% "3461% 


" 3375", "38“ 
"47", " 3*481“ 


“31391", “40" 
"49% " 3501" 



it 



M 


S57H 




S5S >•", "60" 


«i¿rirpi *> «> -itob * 1 

J Ov 1 , §*5O™ O I , w_ 


, " 31755% "76 


II if 

/ 


37' 


I KI íl 70 H 

-* * O 


n ocr ** 11 ■JC'íTiB 11 í»o~nn 11 iViOIM 

i O-J jt ifc'D* y Ui , JC'OS 


"69", “3701" 
" 3*731“, "80" 
"89","3E05" 


O 

O 

O 

O 

o 




Para los viciosos de las máquinas 
tragaperras (éstas de frutas que se 
encuentran casi en cualquier sitio), 
nada mejor que este programa que 
nos envía Antonio Carvajal de Madrid. 
Es una simulación casi exacta de una 
de tales máquinas de frutas y, a decir 
verdad, lo único que se echa en falla 
es una ranura por la que salgan las 


monedas de los premios conseguidos. 
El programa hace un abundante y 
muy adecuado uso de los Sprites, 
además de aprovechar las capacida¬ 
des musicales del 64 haciendo que a 
los diferentes premios correspondan 
tonadillas diferentes, todas ellas muy 
conocidas. 

El listado del programa es largo y 


contiene unas cuantas sentencias DA- 
J A, por lo que recomendamos a 
aquéllos que quieran copiarlo, que 
tengan paciencia y anden con cuida¬ 
do, no se les escape ningún número o 
alguna comal También, antes de es¬ 
cribir REJN, que se aseguran de haber 
guardado el programa en cassette, 
por si algún error hace necesario 
apagar el ordenador. 

Todas las instrucciones necesarias 
para poder jugar van incluidas en el 
propio programa. 



10 PRI NT "IT 

20 Tí-" r- T --r- 

30 U$=" I I I 

40 y*=H L-J.- j-l- 

50 W$=T$*U$-t-U$+U$+V$ 

60 B*=" 

70 POKE 53231,1 

30 POR 8=15936 TO 15998 RERD Q<1)■ 
y0 FQR 3=16000 TO 16Ü62 : RERD GK2>: 


100 

FOR 

S=16064 

TO 

16126 RERD 

Q < 3 > 

110 

POR 

8=16128 

TO 

16190 : RERD 

Q < 4 > 

12ü 

FOR 

S=16192 

TO 

16254 : REhIi 

Q<S> 

130 

FOR 

3=16256 

TO 

16318-RERD 

Q<6, 

140 

FOR 

8=16320 

TO 

16382^RERD 

Q(7> 


15o V-53248 
160 POKE V+21,255 

170 POKE V+0,132:POKEV+2,172:POKEV+4,212' 


pi 




PREMIADO CON 



PÜKE3,Q<1) : NEXT 
POKES■Q<2 > : NEXT 

POKES/Q<3>■NEXT 
POKES,Q<4>•NEXT 
POKES,Q<5> =NEXT 
POKES,Q<6> NEXT 
POKES,Q(7>:NEXT 


* B 

POKE V+1,99 POKEV+3.. 99 PÜKEV+5,99 


180 PRIH T:PRINT:PRIN T:PRI NT:PRIHTUí 
190 PR IN T " SPC < 10 > " * F1 

200 PRIHT"Mt]"SPC(10)"* F3- PHRHR CENTRO" 
210 PRINT")SD0"SPC< 10> "# F? : PHRHR DERECHA" 
220 POKE V+0,132■POKEV+2,172:pQKEV+4,212: 


PHRHR IZQUIERDA" 


POKE V+1,99 :POKEV+3,99 


:POKEV+3>99 



4 


NUMERO 3 
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Viene de la página anterior 


I 


230 3=54272 


240. 

POR 

L=S 

TO 

8+24=POKE L/O : NEXT 




POKE 

S+5 

■15'POKES+6,129:POKE 3+24,15 



26Ü 

FÜR 

1 = 1 

TO 

8 REñB 


HEXT 

I 

270 

POR 

1 = 1 

TO 

7:REñB 

HP< í>,BP<I>,<BP<I>i 

HEXT 

I 

280 

FOR 

1 = 1 

TO 

6:REñB 

flR< I > BR ( I > j DR1 > ’ 

NEXT 

I 

290 

POR 

1 = 1 

TO 

6:REñB 

RH<I> ■ BH< I >,« BH< I > I 

NEXT 

I 

300 

FOR 

1 = 1 

TÚ 

7:REñB 

ñE< I> - BE<I)> BEU> : 

NEXT 

I 

310 

FOR 

1 = 1 

TO 

8 : REñB 

ñS< I > , ESC I >, BS-v I > 

NEXT 

í 

320 

FOR 

1 = 1 

TO 

6 REñB 

ñfi<i> eh( i > ■ dh< i :> 

NEXT 

I 

330 

FOR 

1 = 1 

TO 

3 REñB 


NEXT 

I 

340 

FOR 

1 = 1 

TO 

3 : REñB 

Hp I > f BF. I > . BF < 1 > ’ 

NEXT 

I 

350 

FOR 

1 = 1 

TQ10 REÑI) 

ñQ< I -, EQ-: 1 > j BGK I > : 

NEXT 

I 

360 

FOR 

1 = 1 

Tn 

9 REñD 

ñl ( I ) 7 El<I> 7 BI<1> : 

NEXT 

1 

370 

FOR 

1 = 1 

TO 

3 REHD 

ñC 1 1>■BC<I>^ BC<I>- 

NEXT 

1 

380 

GOTO 

960 

i 





390 

POKE 

198 

! j, 0 






400 F0RL=1 TO 40 
410 GET Hí 

420 IF XO0 THEN 530 

430 IF hí=THEN X=1•GOTO 530 


440 P0=IHTCRND<0)*7>+249=POKE 2040,P0 


450 IF P0=249 THEN 1 . 0=4 GOTO 520 
460 IF PO-250 THEN C0=14¡GOTO 520 
470 IF P0=251 THEN C0=8 GOTO 520 

480 IF P0=252 THEN C0=2 ; GOTO 520 

490 IF F‘0=253 THEN €0=7 OOTO 520 

500 IF P0=254 THEN C0=5:GñTO 526 

510 IF P0=255 THEN C0*6 

520 POKE V+39,C0 
530 IF VO0 THEN 640 


540 IF ñf="■" THEN V—1 : GOTO 648 
550 P1 = INT< RND<0>#7)+249 : POPE 2041,Pl 
560 IF P1=249 THEN Cl=4 GOTO 630 


570 IF Pl=250 THEN C1=I4:GOTO 630 
580 IF P1=251 THEN 01=8:GOTO 530 
590 IF P1=252 THEN 01 =2 -GOTO 630 
600 IF P1=253 THEN 01=7:GOTO 630 
610 IF P1=254 THEN 01=5 : GOTO 630 
620 IF P1=255 THEN 01=6 
630 POKE V+40,01 
640 IF 200 THEN 750 
650 IF THEN Z=1 GOTO 750 

660 P2=INT(RND(0)#7)+249 : POKE 2042,P2 
670 IF P2=249 THEN 02=4 : GOTO 740 
680 IF P2=250 THEN 02=14:GOTO 740 
690 IF P2=251 THEN 02=8:GOTO 740 


700 IF P2=252 THEN 02=2:GOTO 740 
710 IF P2=253 THEN 02=7 GOTO 740 
720 IF F'2=254 THEN 02=5:GOTO 748 
738 IF P2=255 THEN 02=6 
740 POKE V+41,02 


75@ NEXT L 
768 Ii=It+25 



770 IF P0=249RMD Pl=249flN® P2=249 THEN G= 75:GOTO 2600 

780 IF<P0=249flND P1=249>OR<P1=249 RND P2= 249) THEN 6=50 : GOTO 2670 

798 IF P0=249ORP2=249 THENG=25:GOTO 2740 




NUMERO 3 














































o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 
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I 


I 


800 

IF 

P0=255 

RND 

P1=250 

RND 

P2=250 

THEN 

0=100 GOTO 

2530 

810 

IF 

F8"25Q 

HMD 

P1=250 

RND 

P¿=255 

THEN 

0=100 GOTO 

2530 

820 

1F 

P0=250 

RND 

P1=258 

RND 

P2=250 

THEN 

G=125:GOTO 

2468 

838 

IF 

P0=255 

HMD 

P.f =251 

RND 

P2=251 

THEN 

G=150:GOTO 

2390 

840 

IF 

P0=251 

HMD 

P1=251 

RND 

P2=255 

THEN 

0=150 GOTO 

2398 

850 

IF 

P8=251 

RND 

P1=251 

RND 

P2=251 

THEN 

0=200 GOTO 

2320 

860 

IF 

P8=255 

RND 

P 1=252 

RND 

P2=252 

THEN 

0=250:GOTO 

2258 

370 

IF 

P0-252 

RND 

P1=252 

RND 

P2=255 

THEN 

0=250:GOTO 

2258 

880 

IF 

P0=252 

RND 

P1=252 

RND 

P2=252 

THEH 

0=300:GOTO 

2180 

890 

IF 

P0=255 

RND 

P1=253 

RND 

F'2=253 

THEN 

0=350:GOTO 

2110 

900 

IF 

P0-253 

RND 

P1=253 

RND 

P2=255 

THEN 

0=350:GOTO 

2118 

910 

IF 

PQ=253 

HMD 

Pl=253 

RND 

P2-253 

THEN 

G=400■GOTO 

2040 

920 

IF 

P9=255 

RND 

P1=254 

RND 

P2=254 

THEN 

iji”450 - üuTO 

1970 

930 

IF 

F0—254 

RND 

P1=254 

RND 

P2=255 

THEN 

G=450:GOT0 

1970 

940 

IF 

P0=254 

HMD 

P1=254 

RND 

P2=254 

THEN 

0=500:GOTO 

1830 

950 

IF 

P 0-255 

RND 

P1=255 

RND 

P2=255 

THEN 

0=5 u00 00T0 1300 

360 

PRIHT "W* : PRINT"PULSE 

UNñ 

TECLR PRRR - 

JOGftR" 


970 

PRINT"«DINERO 

GASTADO =", 

" M ;D : PRINT 

'DINERO OhMhDO 

_ M ■ II 

980 

SAi 

f=STR$<S 

¡R> :£ 

>A$=ShÍ+" 

PRINT' 1 SALDO" ;TRB<15)j "* 

; TRB 

998 

GETPÍ:IFP-t 

:=M "THEN 99€ 

l 





1 00C 

¡i 

:0 : V=£l 2 

:=0: IFP*O m " 

THEH 

1 39G 





" j Gfl * SR=GfiHD 


i 0 1 0 
1020 
1030 


0R=0fi+G - PRINT "E" PRIHTTfiB<24@> : PRI NTThB-. 248) PRINT" SFREMIO 
PR i. N1 " m" FÜR E = 1T01500 ; NEXT ¡ PRI NTEí : 00TO .368 


14 


; G • " II PESETAS 


¿QUIERES SACAR EL MAXIMO PROVECHO 

A TU COMMODORE 64? 



Vi 

O 

OÉ 

< 


TRONIK, tu amigo informático te ofrece: 

- Curso a distancia del COMMODORE. 

-Iniciación a la informática y BASIC del 
COMMODORE en nuestras aulas. 

- Accesorios para el COMMODORE y 
VIC 20. 

- Libros y revistas. 

- Alquiler de cartuchos de juegos. 


Nombre . 


i a i i i t 


Los 25 primeros tic¬ 
kets recibidos ten¬ 
drán el obsequio de 
un programa para su 

COMMODORE 64 


¡ Para mayor información, dirígete a TRONIK 
J Bigay, 11-13 - Telf. 212 85 96 - BarceIona-22 

I 

i 

I Direrrión 

i 4 V» W V J- V I A I I 1 C 1 I » I I I t i I I I I ■ I i i a I I- S 4 k 8 I a 

1 Población .. Telf.. 

i 

Provincia... 


a a i a a i 


i * a a 




ag¿LZÁ 


21 
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Si 
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n' 
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o 
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o 
o 
o 
o I 
O I 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 

Si 

o | 

°i 

Sí 


I 


o 

o I 
o 

O | 

o 
o 
o 

S i 

o ¡ 

S 1 

o 
o 
o I 
o 
o 
o 
o 
o 
o | 

O 1 


1040 REM ***** CEREZA ***************** 

1050 ’ 

1060 l'ñTfi 28 ■ 0,0,14, I ■ 248,3, 7.254,1,143,255,0,223,254,Q, 115, 248,0,48,8, @, 43,0 
1.070 DATA 0,24,0,7-213,224,15,255, 240,28-126,56 , 24.60,24 ■ 24, 60.24,23-126, 56 
1030 BATA 15,231 -240,7, 185,224,0,195,0, tí, 195,0,0,128-0-0,60,0 
1090 : 

1100 REM ***** DATIL ****************** 

1110 : • . ' 

1120 J'HIH0,0,28,0,0,56,O,tí,112,0,0,224,0,63,192,tí,255,128-3,255,128 15,255,l 28 

1139 DRTR 31,255,123,63,255,128-63,255,123,127,255,0,127,255,0,255,254,0 

1140 DATH 255,254 -0,255,252,0,255,248.0,255,224,0.127,192 -0,63,0,0,R,R 
1150 : 

1160 REM ***** NñRñNJfi **************** 

1170 : 

1 180 DA T R 0,0 - tí, fi, 0,0,1,255,128 • 7 -195,224,30, 195, 120, 54,255,124-127,0,238 
1190 DATA 111,255,254 - 251,123,219,223,239,127,246,251,219,223,223,127 
1200 DATA 245,187-219,35,233,254,123,123,214,63,233,252,29,137,216■7,239-224 
1 2' 10 I) fl Tfi 1,255 ■ 126. tí. tí. tí. m . tí. tí 
1220 

1230 REM ***** FRESA ****************** 

1240 : 

1250 DRTR 0,6 11 • 0 • 1 2. ■ tí ■ tí.-. 14. o. 15,153,240,31,219,248,60 254, 124.127,255,254 
1260 Dñm 243 - 249,243,255,255,255,231,159-63,255,255,255,126,115,1S8,63,255,252 
121'0 DRTR 28,252,248,15,255,240,7,231,224,3,255,192,1,255,123,0-231-tí,tí.126,tí 
1280 DRTR tí.60,0 
1290 : 

1300 REM ***** CAMPANA **************** 

1310 

1326 DRffl 0,6tí,ñ,0,12f-,tí.ñ,219,0,tí-255,0,0,255,0,0,255,tí, 1,255,128, 1,255,128 
1330 DRTR 3,90,192- 2-255,64,7,255,224.29,3tí,184.55,255,236,111,255,246 
1340 DRTR 120,24,30-224-24,7,192,24.3,192,60,3,96-60-6,60,0,60-7-255.224 
1350 

1 >60 REM ****** SANDIA ***************** 

1370 : 

1330 DRTR tí,3,224-6,63,240,I 255,152-7,255,12,15,254,198,31,254.198,63-254,6 
1390 DRTR 127,252,51,127,252,51,255,253,131,255,253,155,255,252,27,127,253,131 

1400 DRTR 127,253,179,63,254,54,31,254,6,15,254,102,7,255,108,1,255,152 
'1410 DRTR 0,63,240,0,3,224 
1420 

1430 REM ***** GANCHO ***************** 

1440 

1450 DRTR 127,240,0,127,240,0,112,112,0,112,112,0,112,0,0,112,0,0,112,127,224 
1460 DRTR 112,127,224,112,112,0,112,112,0,112,112,0,127,255,128,127,255,128 
1470 DRTR tí,112,0,0,112,0,0,112,0,0,112,0,0,112,0,0,112,0,8,112,0,R,112,0 
1480 REM ++++++ VRCR +++++■*-++++++++++++ 

1490 DRTR 21,154,200,24,63,50,21,154,56,19,63,200,21,154,50,19,163-50 

1500 DRTR 18,42,200,14,107,200 

1510 REM ++++++ PAJARITOS +++++++++++++ 

1520 DRTR 21,154,100,21,154,100,24,63,100,24,63,50,18,42-ltítí,18,42-100 
1530 DRTR 21,154,100 

1540 REM ++++++ RICO +++++■*.++++++++++■*.+ 

1550 DRTR 21,154,200,19,63,100,21,154,200,19,63,lOCtí 18,42,200,14,107,200 
1560 REM ++++++ HRBIfi UNA VEZ +++++++++ 

1570 DRTR 16,47,50,21,154,100,21,154,70,24,63,100,24,63,50,27,56,200 
1580 REM ++++++ £L PRTIO +++++++■*•+■*■++++ 

1590 DRTR 16,47,100,21,154,100,21,154,100,21,154-100,27,56,150*21,154-250 
1600 DRTR 21,154,100 

1610 REM +++++-+ SI VO TUVIERA +++++++++ 
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O I 
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I 


I 


1620 
1630 
1 640 
1 

1660 
1670 
1680 
1690 
1 700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1 760 
1770 


t J 


f 8 


1 300 
1810 
h 320 
\30 
1840 


DATA21,154 ■ 9@,2 i 154 . *30.21,154 ,90 ■ 22,227,30,22,227,90,22,227,30,25,177,200 
DATR 25,177,100 

PEM +++4+4 ñL PASAR ++++++++++++++ 

DATA ¿I • 1 54 • 10o, 22,22/, 100,25,17. ,250,24, >'5,250, .-*2 * 34 • 100,32,34,100 
REM +ff++, MENTIRñS ++4-+++++4-+++++ 

DflTft 14,107.30,13,42,90,21,154,250,22,227,99,25,177,250,22,227,50 
DflTft 21.154■50,19,63,50,21,154,150 
PEM ++++++ FREDEJflCGUE +44++++++++ 

DflTfl 21,154,125,24,63-100,27,56,100,21,154,125 
DftTfl 21,154,100,24,63•1«O,27 56,100,21,154,200 
PEM ++++++ i.'ÜIHTO LEVANTA ++++++++ 

DATA 21>154.150,21,154,159,27,56,70,21,154,150,21,154,150,27,56,70 
DATA 21■154,70,27,56,70,21,154.70,16,47,200 

PEM ++++++ INTERNACIONAL +++++++++ 

DATA 16-47,100,16,47,70,21.154,200,21,154,200,24,63,200,24,63,250 
DAT 11 32.34.350,27,56,50,21,154.50 

PEM + + ■* 4 4 4 f IHCO í ÍUROf■ *4 4* 4444444 

DATM 51,37,100,51,37,100,51,37, 


pem ♦*444 música 

f 

FOP M=1 T0 8 

POKE S+l,flV<N> POKE S,BV<M> 


1850 POKE 3+4.33 







ROAFICIÓN 

COMPUTER 


C/VILLARROEL, 104 - BARCELONA-11 - TFNO. 253 76 00/09 


TODO EN ^commodore ri i » tt t w 

spectrum COMPUTER oEIKUortA 



OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOÍ 
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1860 
1870 
1380 
1890 
1900 
1 9t Ü 
1 92G 
1930 
1940 
19^0 
1960 
1970 
i 980 
1990 
¿000 
203 0 
2020 
2090 
2040 
2050 
206@ 
2078 
7088 

2099 

2100 
2110 
_■ i 20 

2138 


7 í *58 
2160 
21 70 
2180 
2198 
7, *08 
221 @ 
2220 
2230 


2250 

2260 


2230 

2230 

2300 


2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2398 
2400 
24 i 0 


por T-i tü nv<M> next 

POKE 3+4.32 POP T=1 TO 50 NEXT 
NEXT M 
GOTO 1010 

ñ:iP Mi = 1 TO 2 FOR M=1 TO ? 

POKfl S ► t • RP' M> ' POKE S • BPC M • 

prn E S+4.33 

FOR T-1 TO ÍPCM> NEXT 

POKE 3+4.3? FOR T~1 TO 50 NEXT 

NEXT M : F0PM0=1 TO 56 : NEXTH2>M1 

GOTO 1810 

POR M=1 TO 6 

POPE 3+1, fiR<H• POP E S, BR■: M :■ 

POTE 8+4,33 

FOR T-l TO DR <H> NEXT 

POKE S+4, % 7 POP T=i Tu 50 NEXT 

NEXT M 

GOTO 1010 

FÜR M=1 T'ü 6 

POKE 8+1,RH■N> POKE S,BH< M> 

POKE 8+4,33 

FOP í -í TO IiH-N ■ NEXT 

POKE S+4, .7 POR T= 1 TO 50 : NEXT 

HFXT M 

GÜf0 L010 

FOR M“1 ÍO 7 

POKE 3+1,HE < M>;POKE 3,BE<M> 

POKE 3+4,33 

FOR T-l TO DE 1 M> NEXT 

POKE S+4 *32'POR T=1 Tü 50:NEXT 

NEXT M 

GOTO 1010 

FOR M=L TO 8 

PÜKF 3+1 ■ HS ■ M ■ PüK F 8 . BS f :' M 1 

POKE 5+4,33 

FOR T-I TÜ D8 1 M > : NEXT 

POKE S+4,32 FOR T =\ Tü 58 NEXT 

NEXT M 

¡■OTO 1810 

FOR M=1 TO 6 

POKE 8 +1RFKM) : POKE S-ER<M> 

POKE S+4,33 

POR T-l TO Dfl<M> HEXT 

POKE S+4, 32 ; FOR T^l TO 50 = NEXT 

NEXT H 

GOTO 1010 

FOP M”1 TO 9 

POKE S+1, m <M>:POKE S,EN <M> 

Puf E S+4,33 

FOR T-l TO BMai' NEXT 

POKE S+4,32■FOR T=1 TO 50 NEXT 

HEXT M 

GOTO 1010 

FOR M=1 TO 8 

POKE S+1,ñF(M> POKE S,BFíM> 

POKE S+4,33 

FOR T=1 TO HF<M>-NEXT 
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2430 PÜKE S+4.32-F0R T=1 TO 50:NEXT 
2440 NEXT fl 
2450 GOTO 1010 


2460 

2470 

2480 

2490 

2500 

2510 

2520 

2530 

2540 


FÜR M=1 TO 10 

POKE S+l,RQ< M >:POKE'S, BQ <M> 

POKE S+4,33 

POR T=1 TO DQ<M> : NEXT 

POKE 8+4-32 POR T=1 TO 50 NEXT 

NEXT M 

GOTO 1010 

FÜR H”1 TO 9 

POKE S+l■HI< M> POKE S,BI< M > 


2550 POKE 3+4,33 

2560 FÜR T=1 TO BI<M> NEXT 

2570 POKE 8+4,32íFÜR T=1 TO 50 NEXT 


2580 NEXT M 
2590 GOTO 1010 


2600 FOR M=1 TO 3 


2610 POKE S+l, fiC<M> : POKE S,BC<Í1> 

2620 POKF 3+4,33 

2630 FOR T”! TO DC(M>-NEXT 

2640 POKE 3+4,32 FÜR T“1 TO 50 * NEXT 

2650 NEXT M 

2660 GOTO 1018 
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SUSCRIBASE 
POR TELEFONO 

* más fácil, 

* más cómodo, 

J * más rápido 



Telf. (91)7337969 


7 días por semana, 24 horas a su servicio 


SUSCRIBASE A 


























Coi» curSO 
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2670 FÜR M-1 TO 2 

2680 POKE 8+1,HC<M>'POKE S,BC<N) 

2699 POKE S+4,33 

2700 FÜR T=1 TO ICaV MEXT 

2710 POKE S+4,32‘FOR T~1 TO 5O NEXT 

2720 NEXT M 

2730 GOTO 1010 

2748 FÜR M=1 TO 1 

2730 POKE S+1, fiC < n > : POKE SBC < H> 

2760 POKE S+4.33 

2778 FÜR T”1 Tü 200■NEXT 

2780 POKE 32 : FOR T^l TO 50 NEXT 

2700 NEXT M 

.7900 GOTO IO10 
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Socar raí lo es el nombre del muñeco 
protagonista de este juego para el 
\ [C 20, que ha sido creado por José 
Fernando Ferrando > que llega desde 
Valencia. La misión de este persona¬ 
je, que el jugador controla desde el 
teclado, es recoger unas bolsas de 
dinero, que están en la pane inferior 


VIC-20 


derecha de la pantalla, y llevarlas 
hasta la parte inferior izquierda don¬ 
de se van apilando unas encima de 
otras. La dificultad está en que du¬ 
rante el trayecto , va y cayendo, como 
s¡ lloviera, unas piedras o bolas que 
acaban con el personaje si aciertan a 
caer sobre él. También a lo largo del 


ú 

trayecto hay tres muros de defensa, 
bajo los que puede cobijarse el perso¬ 
naje, pero que van siendo poco a 
poco destruidos por la lluvia de 
piedras. Por cada bolsa de dinero 
transportada a salvo, se rehacen parte 
de las defensas destruidas, y cuando 
el número de bolsas a salvo sea de 16, 
el jugador pasa a disponer de un 
personaje más, aparte de los cinco 
con que se comienza el juego. 
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10 PRINT"rr ;GOSUB30000 HT“tf XX«0 TE-O:SC=6 Cfi=0 
20 VR-76S0 ■VÜ=22■Vv=3840Ü:NI=5 
25 V$ ~ 11 


30 m $ 
021 


ii 


¡¡ 




/ i 


"lili! 

fililí 

?HBI1 

ABBBL 

Pl 


t-:v. 


/Zk9\ 


il 


II 


"IBBBBI 1 \ 
pIBBIIII / I ££■ 
«*= PlBBBifll I \ 

iiiiil:^ » 


ai 


n 


n 


i 


40 ri£L 

50 ñ3$=“ 

60 fl4* =tl 

65 R5$= ! ‘ 

66 fi6S“" 

6 7 003UB6000 : GOSUB3000 

ro pf: í nt-fori=ito11 print m m mm mm mm " * next 

75 PRINT" 

100 FOR1 0TO21 POKEVR+70*22+I,160■PÜKEVV+Y0*22+1,160 NEXT 
200 POKE4, INTRNB< 0 > *5 >+2 
205 GuTIT9000 

210 fi=PEEK < 197 :■ 1 Fñ-29ñN»XX> 1THENXX-XX-1 

226 I Ffi=37fiHBXX< 17THENXX*XX +1 
225 IFTE-1THEH260 

227 IFTE=0fiNBXX=17TMENTE=1 
230 IFXXfiNB1THEN250 

240 FRINTVfSPC<XX)hl$ GOTO300 

250 PFINTVÍSFC<XX>H2Í■GOTO300 

260 IFTE~1fiNDXX=1THENTE=8 GOSUB8000 GOSUB7QO0 

265 í FXXñNH1THEH275 

270 PR I NTV*SPC < XX > fi3* GOTO300 

275 IFX:: =17T HEN2 9 Ü 
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¿80 ppimtvíspc- «h4$ goto 300 

PRINTV$SPC<XX>LEFTi■ fi4* ■ LEHÍÑ4J->-l > 

30y uúTü£00 

2000 PRIMT'TlíWPlcU *4 GftME OVEP 
2010 PRINT H M TRV hGhIN <V OP H> ?" 

2820 PPI'NT I, M SCORE = M SC 

2030 1 F HI 31 Tí íENH I =3C 

T04vi pp 1HT "*} HI-SCORE ^ ft Hl 

2050 Ñ=PEEK 1 J 37 - IFÑOl 1 ÑMDñ<>28THEH2050 

2088 lFñ=l1THEN10 

2070 PRIHr M j?l EMU JOB" ENB 

O0O0 ¡jN ¡NT - RH3.«<0*3> + lG>0T03010,8020,3030 

3010 SP-8 GOT03100 

3020 SP-8 GU rus 1 Uú 

3030 3P”14 

8 J 0¡ i PF11 ••!T 11 WMMIWOST FÜR 1 = 1 I ü IN T - RNB < O ) *3+3 > : PR INTSPC C SP > ”f 

5O0O prihtvíspc<; :x >"n 

5005 IFTE“1THEN52Ü0 

5100 F UEI = 1 TU 10 PP 11■■! IVÍSPC < XX > H1 1 

5105 FORJ“1TO30•NEXT 

5118 PE1HTV.P .pe ■ -S2í 

5170 POR í •-11030 NEXT - NEXT GQT053G8 

5200 IFXX-1 TTHENKX-lü 

5702 FÜR I = j. Tu 10 PP I NT7*8PC < XX > ft3í 


II 


NEXT: RETURN 


5205 FOP J! 10 Í0 ü : !T 

0210 pr.[H i • r .i i. =41 
0220 FORJ=1 TO30 : NEI ’T NEXT 
5 ¡Ü0 PRlNTVÍSPC<XX>ft5S 

o ¡10 roo i ■■■■ .i r 02000 ni ::i 

5 PR1MTV*SPC<XX:'H6* XX=1 TE=0 QO3UB8000 
O 020 Mi 10 1 l‘ T H'[ OrHENGÜSü£60O8 GOTO2000 
53 J:0 GOSU B6 l "■«« 1 1.17(5 

ÉO00 PRINT"» SECORES' STRIKSCÍTflBÍ 15>STR$(ND " SBFC5 
6010 RETURN 

7000 !NT'■..P!y;•+ 111 ■ + ¡00 GÜSUB6O00 GOSUB3000 

20 i 0 pp ! n r" cifiPWíiPií-ííiiwwoiwttaoíWría". 

7015 Cfí=Cfl+:í: XFCfl= í6THÉNMI I +1 OH ^0 

7»VH I •RT'.'' LJ HT "i ' 1 !í 'HU "Ufimtllt'IlL'J!t’ Slt "Df'lSf. 

7UJ0 RETURN 

3000 !"■' 1 ntví " mr spc * 20 >" at •• return 

y0yii h:H RNli■ ¡.\> +SC/30Ü81.4 
O0ii¿ H.-.psi i ¡ H!' 1 ;■ <!.; :> r 

00O5 PORI-1 l'ÜRN 

0U10 PP INT "«ff'SPC < IHTÍRNJi* 0 , *22 ‘ ■ "* " 

0020 NEXT 

0y :0 6VS< 1 006+2560 

i oí i r p peer vr+vo* 1 0 > =42THEN5ú00 

0110 IFPEE ¡ ■ VR+VO* 18+:-:; > ! >=42THEN50@» 

0120 ifpet kcvr+vc«*!3+:-:;-:+2 ■ 42 THEN 5000 

0090 GOTO210 

20000 DRTfl 163,0,133,0,169,32,133,1,160,0,169,3,133 
20010 DfiTñ 2,169,152,133,3,177,0-201,42,208,57,160,32 
20020 TiRTH 145,0,24,165,0,105,22,133,5,165,1,105,0 
20030 HHTH 133,6,177,5,201,32,240,15,201,160,240,30,201 
20040 IiflTH 156-240,26, 1.60,32,145,5,76,81,26,169,42, 145 
20050 HñTfi 5■165,5-133,2,24,165,6,105,I 20 ,133j 3,165 
20060 ÍHTfi 4,145,2,136,208,190,198,1,198,3,165,3,165 
20070 DflTfi 1,201,29-208,178,96,170,170,170,170,170,170,170 
20080 DflTfl 170,170,178,170,170,170,170,170,170,170,170,170 
30000 RESTOPE FOPI-6656T06752'REHDH-POKEI,H NEXT : RETURN 


",CH*3> 
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Erratas 


# Por un lamentable error, en el 
juego publicado en nuestro número 1, 
llamado I KON, no apareció la indi¬ 
cación correspondiente* El juego está 
destinado al Vic 20 sin ampliar* 

0 Los duendes de las redacciones 
siempre hacen sus trastadas. En 
Conimodore Maga zinc tampoco podía 
faltar el travieso Sprite* De todas 
formas su broma no íe servirá de 
mucho. Simplemente con añadir este 
corto trozo de programa al titulado 
*11 dragón Temible'", publicado en el 
N,° 2, todo estará en orden. 


9 Hemos recibido algunas cartas y 
llamadas haciendo referencia al truco 
p li b I teudo en el N. 3 de I a re vista * e n 
I a p á g i na 13, baj o el Ululo de “ A si se 
congela la pantalla'"* 

Pues bien, el programa no es ni más 
ni menos que un cargador de lenguaje 
máquina desde BASIC", El bucle 
FOR-NHXT de la línea 20 es un 
contador, que altera los contenidos 
de las posiciones de memoria, desde 
la posición 49152 hasta la 49161* 
Cada ve/ que >e incrementa el conta¬ 
dor, se torna un dato de la sentencia 
DATA de la línea 30 y se deposita en 


la posición correspondiente. Hasta 
aquí todo correcto. Una vez que se ha 
tecleado el truco en el ordenador hay 
que escribir RUN y apretar la tecla 
Return, Así se altera el contenido 
de las posiciones que nos interesa. i 
Una ve/ hecho esto,.se teclea NEW 
(Return), con lo que borramos el 
programa en BASIC , pero no así las 
posiciones de memoria alteradas, t’a- t 
da ve/ que tecleemos SH1FT* el truco 
hará su efecto. 

Por ser un programa que afecta a 
posiciones de memoria RAM, habrá 
que cargarlo cada ve/ que se conecte. 

I O 
1 o 
i 0 

I ° 

o 
lo 

I O 
o 
o 


o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 


o 


08 GOTO800 


810 IF PEEKíI>=35 HND0=0 THEN 310 

012 I — l — 1_ 

8Í4 POKEG+2jT+ C0#5> 

815 PÜKEI j R : PÜKEI+E,1 I = í-L 0-0-1 IFQ=@BNDU“1 THEN POKElLRsPOKEP+E#1^0=0 G0T018Í 
818 IF 0=0 THEN PQKEQ+2>8 * GOTO31@ 

813 GOTO 314 

900 PÜKEI,33 : FüKEI+E- ? -FORM=130 TO 235 3TEP2 POKEQ+2,M : NEXT 

901 POKEQ+4 y N: PORH=1S0TO235 STEP2 - POKEQ+2, M: FORN=1TÜ10 NEXTN ■ NEXTM PGKEQ+2,0 

902 P0KEQ+4¿ 0 : W*W + < H -1 NT í T1 /6Q > > ■H =H-5 : IF H=5 THEN H=60 
904 lj=l : 0=0+1 -GÜTÜ& 14 



CONCURSO CALC RESULT 


Las hojas de trabajo ofrecen 
elevadas posibilidades 
de utilización. 
Sin embargo, creemos que 
ert nuestro país todavía 
no se ha captado el enorme potencial 

que ofrecen. 
Por todo ello* 
“COMMODORE MAGAZINE" convoca 

un concurso 
de aplicaciones desarrolladas 
bajo Calc Result, 
sean financieras, dietéticas, etc,*. 


UN PREÑO 

DE 80.000 PÍAS. 
EN MATERIAL 
COMMODORE 


a elegir por el ganador . espera a la aplicación más original 


y útil que envíen nuestros lectores * 


■ El fallo del concurso se 
publicará en el número 4 de 
nuestra revista. 

B Para participar se enviará una 
detallada descripción de los 
objetivos que pretende la 
aplicación y la metodología 
utilizada. 

B El premio podrá ser declarado 
desierto, prorrogando en 2 meses 
la aceptación de nuevas 
aplicaciones en tal caso. 


B La aplicación premiada será 
publicada en forma de artículo* En 
caso de empate, el premio se 
dividirá en partes iguales entre los 
ganadores. 

B Los miembros del Jurado 
serán elegidos por Xommodore 
Magazine" entre cualificados 
profesionales que evaluarán la 
utilidad de la aplicación, 
siendo su 

decisión inapelable. 


B La fecha tope para la 
admisión de aplicaciones es el 1 
de mayo de 1984. Todas tas 
aplicaciones deben enviarse a: 



Cale Result 

“Commodore Magazine”, 
C/Bravo Murillo, 377* Madrid -20 
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RECIEN IMPORTADOS!!! 


AHORRE MAS 
DE UN 15 POR CIENTO! 


C 66-000 Pta*; 


GARANTIA SEIS MESES 
SERVICIO REPARACIONES 
VENTA DIRECTA 
Y REEMBOLSO 

¡J; 

COMPUTER DISKONT 

* * # 

SABADELL 

Tel. 726 04 83 (de 8 a 10 tarde). 
BARCELONA 

Plaza Blasco de Caray, 17,1°, 2°. 
Tel. 241 55 18 (solo tardes). 


Academia Matemáticas 


CURSOS DE 

INFORMATICA 

DISTINTOS LENGUAJES 

CALLE RECOLETOS. 5 Teléfono 276 00 1 5 
MADRID - i 


LE PARECE LENTO 
SU CASSETTE? 

Tenemos la solución, necesita nues¬ 
tro programa FAST-TURBO, mul¬ 
tiplica por 10 su velocidad (como 
una unidad de discos), 
para Corrímodore 64, 



Vd. lo lee solo una vez y leerá todos 
los programas con gran velocidad 

3.500 Pts. 


ASTOC- DATA 
Hardware y Software - Systems 
Sarcia de Abajo 
Santiago de Compostela 
Tel. (981) 59 95 33 



El centro MICRO SPOT, especializado en informad- Consulte sobre nuestros cursos de BASIC y RAS- 

ca, que ofrece la oferta más amplia en microordena- CAL para estudiantes de BUP * COU - Escuetas 

dores y una variada gama de periféricos, impreso* Técnicas - Universitarios - Profesionales - Empre- 

ras, unidades de cassette y disquette, monitores co* sas y adultos en general, 
for y F. V., etc. Disponemos de completos listados 

de software en cinta y disco, para programas téc- Por vez primera en España cursos de iniciación y 

nicos, de aplicación, educativos y juegos, tarifas especiales para amas de casa y para la ter- 

Accesorios diversos, manuales, /"T\ cera edad, 

libros técnicos y revistas espe- U í ' ;,i j V\ U J[ u u 

cíalizadas. . ¿l/UUWUUW C VLh W Lh 


Conde de Cartagena, 9 (zona Retiro) - Madrid*? - Tels, 251 32 04 05 06/0? 


CENTRO DE INFORMATICA 
Las Rozas - Majad ahonda 

EMPEZAMOS 
Cursillos en BASIC 
cada 15 d fas 

Directamente con ordenadores 
VIC-20 COMMODORE 64 
SPECTRAVIDEO 

Tfno.637 31 51 



ORDENADORES 

PERSONALES 

Vizcaya. 6 - Tfno. 230 44 84 / 227 89 62 

MADRID 


Te!. 




HOLA, SOY TROKTK 
TU AMIGO INFORMATICO! 


- Todo sobro el 

gOMMODOHE $4 

y V1C 20 

* Perdóneos 

* MúItipLes 
programas 

* Libios y revislas 

* Reeompramog 

ordenador come, 
snlrada de giro 
nueva 

■* Cursillos de BASIC 
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En esta breve introducción intenta¬ 
remos clarificar parte de la contusión 
y mística que rodea al campo de las 
comunicaciones de datos. Este es un 
mundo lleno de palabras, algunas tan 
inteligibles como los jeroglíficos —-in¬ 
cluso para los entendidos en ordena¬ 
dores. 

Es de esperar que, de acuerdo con 
esto, los sortilegios extraños de “es¬ 
tablezca la velocidad de los batid ios y 
conecte a fuII dúplex" puedan signifi¬ 
car algo. 

Existen tres “enchufes" comunes 
de comunicaciones de datos para la 
mayoría de los micros. Estos son: 
RS232, IEEE 488 y Centronics. El 
único uso de éste último es controlar 
a las impresoras, y se le ha puesto 
nombre en honor de los fabricantes 
de impresoras que lo desarrollaron. 

Los otros dos, RS232 e IEEE 488, 
pueden comunicarse con una varie¬ 
dad de dispositivos, incluyendo las 
impresoras. Sin embargo, de los dos 
el RS232 es, con mucho, el menos 
*‘estructurad o" —esto es, el RS232 no 
define el sistema total de comunica¬ 
ciones, sino únicamente las patillas y 
señales que proporciona. 

Es con ésta idea que esta introduc¬ 
ción pretenderá dar una importancia 
mucho mayor a éste estandard, ya 
que es el que causa la mayoría de los 
problemas a los usuarios. 

Antes que nada, debemos definir 
una serie de conceptos. La mayoría 
probablemente tenga conocimientos 
acerca de los bits y b y tes. Pe ro va m o s 
a refrescar vuestras memorias. 

Un bit es un dígito binario Oó I; en 
términos eléctricos, “off 1 u "on". Por 
su parte, un bit no constituye una 
parte importante de uso. Sin embar¬ 
go, combinado en grupos de ocho (un 
bytc) pueden ser utilizados para re¬ 
presentar caracteres* 

¿Por qué ocho? 

Usted puede deducir de la tabla que 
presentamos abajo que para represen¬ 
tar el alfabeto completo en mayúscu¬ 
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las v minúsculas* números y puntua¬ 
ción común, se requiere un sistema 
capaz de representar por lo menos 72 
ca rae teres. 

Esto necesita segmentos de 7 bits 
cada uno, permitiendo la posibilidad 
de 128 caracteres* Ei bit octavo —lla¬ 
mado el bit “ocho"— es utilizado 
para otros Unes* 

El código de 7 bits* que es utilizado 
para representación de caracteres* es 
aquel definido por el ANSI, el Ameri¬ 
ca ti National Standards Instituid, y es 
conocido como el ASCII o American 
Standard (ode for Information Inter- 
cha n ge. 


Letras mayúsculas 
Letras minúsculas 
Números 
Puntuación 


26 

26 

10 

10 


4 

5 

6 

7 

8 


bits 

bits 


(2 4 ) 
( 2 ? ) 


bits (2 6 ) 
bits (2 ) 
bits (2*) 


72 

16 

32 

64 

128 

256 


Otro sistema de representación de 
caracteres en existencia es el EBCDIC 
(Extended Binan Coded Decimal ln- 
te re han ge C ode - Código Ampliado 
de Caracteres Decimales Codificados 
en Binario para el Intercambio de la 
Información), pero no es de interés 
para la mayoría de los usuarios de 
micros, ya que punei pálmente sólo se 
le utiliza en ordenadores IBM más 
grandes* 

I labiendo definido la representa¬ 
ción de caracteres y bytes podemos 
pasar a describir las dos maneras 
básicas de enviar datos; en serie y en 
paralelo. 

La transmisión en paralelo es el 
proceso de enviar un carácter íntegro 
de una vez, por medio de un grupo de 
cables en paralelo* uno para cada uno 



de los bits (más algunos cables de 
control). 

1.a transmisión en serie, por otro 
lado, envía un bit por vez y requiere 
por lo menos siete transmisiones para 
un carácter. 

Ta n L o e l l E E E 488 como el C le n tro- 
níes son Interfaces de transmisión en 


paralelo, mientras que el RS232 es un 
interface serie* La velocidad máxima 
teórica de la transmisión de datos es 
más elevada en las transmisiones en 


paralelo que en las transmisiones en 
serie* pero ésta última está mejor 
adaptada para las distancias más 
largas. 

La transmisión en paralelo no es 
tan satisfactoria por una serie de 
razones* Un factor obvio serie el 
costo de iodos los cables extra reque¬ 
ridos. Además, en las distancias ma¬ 
yores, es probable que surjan pro¬ 
blemas como el desvío (señales que 
llegan más tarde que el resto y debido 
a las demoras en las diferentes líneas. 

No obstante, es regla general que 
para todos los métodos de transmi¬ 
sión de datos* la velocidad máxima 
posib I e sea s n ve rsa m en i e p ropo reto¬ 
ña 1 a la distancia. 

EL segundo punto es lo.que* de 
hecho* va por el cable (o cables) 
cuando se comunican los datos. 
Cuando enviamos el código binario 
“1" es transmitida una tensión que 
varía de -5 a -15* mientras que “0" es 
transmitido por una tensión que cam¬ 
bia de +5 a 4-15* 

En el receptor, "1" es detectado 
entre -3 y -15* y “0" es detectado 
entre +3 y +15, y esto permite un 
margen de error si ocurre una peque¬ 
ña caída de tensión. 

Dijimos al comienzo que RS232 era 
un eslandard que no totalmente defi¬ 
nido para el usuario final-, y que 
potencial mente era más complejo que 
los otros dos* Ahora explicaremos la 
razón. 

Los modos y medios por los cuales 
los elementos (en su sentido más 
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En (97 5 se aprobó el cstandard 
IEEE 488 —el produelo de cuatro 
años de trabajo en una estructura de 
interface, que podía enlazar no sólo 
periféricos sino sistemas completos. 
Una de las fuerzas principales impul¬ 
soras de este desarrollo era Hewlett* 


amplio) de un sistema se comunican, 
están gobernados por conjuntos de 
reglas, conocidas como protocolos. 

Estos protocolos tienen un número 
de estratos funcionales, pero sólo tres 
de los siete se refieren al micro en 
solitario. Los restantes se refieren a 
sistemas de redes. 

El estrato más bajo es el “estrato 
físicoEste define las características 
mecánicas (organización de las pati¬ 
llas, dimensiones de los enchufes y 
cableado), las características eléctri¬ 
cas (niveles de tensión, velocidades de 
transferencia, y algunos detalles sobre 
los circuitos), y las funciones de las 
señales (nombres y funciones). 

En el siguiente nivel está el “estrato 
de enlace de datos", el cual define la 
manera en que los datos son transmi¬ 
tidos a través del estrato anterior. El 
problema es que el RS232, como 
cstandard, se detiene repentinamente 
en el estrato físico, y en éste estrato 
existen muchas opciones, 

A continuación describiremos los 



pueden moverse en ambas direcciones 
simultáneamente, esto es “ful I-dú¬ 
plex". 


Packard, y ciertamente, el bus todavía 
es mencionado como HPIB (Hewlett- 
Packard Interface Bus), 

Su función principal consistía en 
enlazar aparatos tan esotéricos como 
registradores cronológicos automáti¬ 
cos de datos, analizadores de espectro 
y voltímetros digitales. Para el usua¬ 
rio no técnico llegó cuando fue in¬ 
cluido en la gama de ordenadores de 
Commodore. En este caso, los disposi¬ 
tivos que comunicaban eran impreso¬ 
ras, discos, módems y otros periféri¬ 
cos más convencionales. 

Sin embargo, la inclusión de este 



estratos: 

Estrato físico: enchufes, patillas y 
cable?. Estrato de enlace de datos: en 
serie, paridad y protocolos. Estrato 
de redes: conmutación y rontmg. 
Estrato de transporte: comunica los 
estratos de arriba con los de abajo. 
Estrato de sesiones: comunica la apli¬ 
cación al sistema. Estrado de presen¬ 
tación: conversión y formateado. Es¬ 
trado de aplicación: programa de 
aplicación. 

Una definición más, y pasaremos a 
describir la gama común de protoco¬ 
los utilizados por el estrato de enlace 
de datos del RS232, Hasta ahora sólo 
hemos hablado del movimiento de los 
datos en una dirección "una interface 
unidireccional". Sin embargo, en mu¬ 
chos interfaces, los datos se mueven 
en ambas direcciones. 

Si los datos pueden moverse en 
ambas direcciones, pero únicamente 
en un sentido en un instante particu¬ 
lar, esto es “half-duplex f \ Si los datos 


Fig, I.—Ll conectar GPIB. 
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Fig. 2,—Control de los dalos en d IFHE488 terminales. 
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PftTILLH No. 

Cuín üu 

SIGNIFiCHDO 

FUNCION 

1 

DIG1 

E/S de datos 

líifo de datos y direcciones 

o 

ni 02 

E/S dí- df o ;= 

T nf o 

de d ? 1 03 y d i rece i o oes 

o 
._1 

DI 03 

E/S de 

i r.f o 

de datos y direcciones 

4 

DI 04 

É/5 de datos 

I Vi f o 

de dato: a dilecciones 

5 

£01 

E'i'id 0r Identí+y 

F i Ñ C 

le la trarist erencía 

6 

DftV 

Data Valid 

Batos 

est *'o i es 

? 

NRFD 

Not Ready Por Dat ] 

1 Tí* i I O 

ador de 1 i r to 

■D 

W 

MURO 

Hot Data üo_ o p 1 e d 

F ' : ■ Q 

r s t aceFt a. datos 

Q 

IFC 

Interface CV^ar 

Hr V 

t 11 de 1 inte r f a ce 

10 

3R0 

y: e r v i c e R e f “í 1 i c ¿ t 

Di sPij 

isi1 1 yo enyia Peticion 

11 

RTN 

Rt. ^ e" t 1 o n 

Mot ! f 

i c a c 11 a n c o f 1 1 r o l a d o r 

12 

SHIELB 

Cable 3cantal lado 

Masa 

del j iiS trnoe iitc* 

13 

D105 

E/3 de- datas 

I ñF o 

de datos y d treccie- Me s 

14 

i! J 0¿ 

E/S ele dato 

T kLo 

de datos y direcciones 

1o 

DIO? 

E i ■ d > ■ J ? t o ~ 

I fl* i '• 

de - datos >J d i vece i ovíes 

Ib 

DI 08 

E/S de datos 

1 Ot ri 

de dafni a ■ 1 1 recciooes 

17 

REH 

Rigin o 1;;e- F fj a l e 

u o i f ni u. t- . r ■ e f>i o L o , -- i. oe a. I 

13 

GNU(6a 

Hasa. Para DftV 

Masa 

Para linea de cont-n..*! 

19 

GHD<7> 

Masa Para NUEF 

Ha > a 

P ar a l T rie a /le control 

20 * 

GNU-8 - 

fea P a? a NBftC 

M asa 

Par a linea de control 

21 

GHDC9 ■ 

Masa Para IFC 

Mas i 

p ar 7 1 j ne * de confro 1 

23 

GNU ai,:' 

Masa Para. R T N 

Ma s 3 

Para linea de control 

24 

GNU LOGIC 

Masa Par aa REST 

Masa 

P ar a 11 nea de cont ro 1 


Fig. 3*—*Diagrama de terminales en el IEEE481L 


bus ha sido una de las principales 
razones para la popularidad de los 
modelos de esta firma en los circuios 
académicos y científicos. Los disposi¬ 
tivos acometen una o más de las 
siguientes funciones en el bus* Puede 
ser un controlador gobernando a otro 
equipo y generalmente el bus* Ade¬ 




dav- 

NRFDi 

NDAC 

IFC - 

— 

S!& - 

REN¬ 
CO' — 


más, puede ser un receptor de infor¬ 
mación ™un oyente o un suministra¬ 
dor de información, un conversador. 
Como ejemplo, los Peí son los tres 
—su dispositivo de disco es conversa¬ 
dor y oyente, y su impresora única¬ 
mente es oyente. 

Las tres primeras líneas, después 


del bus de datos (ocho líneas sí es una 
estructura en paralelo), controlan el 
"'apretón de manos” de los datos. Las 
restantes gestionan el bus y sus fun¬ 
ciones* El "apretón de manos” es 
acometido primero por un conversa¬ 
dor, poniendo la pastilla DAV en 
estado alto, que indica la invalidez de 
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Fig. 4.—Líneas de control en el IEEE4N8 
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í ig, 5 - IAsignación de IcrmiHíiles en el RS2.12, 
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! ig, 6.- fm remisión de liii¡ caracier. 



l’ig. 7.— Apretón de manos con dos líneas de control. 


los datos. Los datos se colocan en 
el bus. Cuando los oyentes 
han sido seleccionados ios datos 
expresan su disposición liberando 
el NRFD (datos no disponibles). La 
pastilla DAV se desactiva > mantiene 
los dalos estables hasta que todos los 
oyentes hayan recibido los datos, 
indicado por el NDAC vendo al 
estado bajo (datos no aceptados). En 
la figura 2 aparecen los impulsos que 
aparecen en función del tiempo. 

Una de las ventajas más grandes 
del IEEE 488 es la facilidad con que 
pueden establecerse las comunicacio¬ 
nes entre muchos dispositivos dife¬ 
rentes, pero utilizando siempre el 
mismo grupo de simples comandos 
del BASIC. 

C omo de costumbre, no todos los 
interfaces IEEE 488 son totalmente 
estandard, lina versión no estandard 
es la que se utiliza en los Comino do¬ 
re. La diferencia fundamental estriba 
en los tiempos utilizados. Las señales 
tienen sincronizaciones ligeramente 
diferentes, y sí una línea no realiza 
una conexión, el sistema tendrá un 
“compás de espera". En el IEEE 
standard de Hewlett-Packard, el ínter- 
face sólo continuará siempre adelan¬ 
te. Estos cambios no afectarían de¬ 
masiado a un Commodore a través dé 
su IEEE, 

RS 232 

En las comunicaciones de datos Ja 
sincronización es de gran importan¬ 
cia. Si uno envía 3 bits “0", entonces 
la línea estaría alta durante un perío¬ 
do de tiempo, y ese tiempo sería tres 
veces mayor que el que requiere un 
bit individual. Por consiguiente de¬ 
bemos conocer la velocidad de la 
transmisión, antes de que podamos 
determinar cuantos bits han sido 
enviados. 

La lemporización en el extremo 
receptor debe ser la misma que el de 
transmisión. La velocidad de trans¬ 
misión es medida en baudios (nor¬ 
mal mente equivalen a bits por segun¬ 
do), de la cual existe una serie de ellas 
establecidas como estándares. Esta 


velocidad en baud ios puede obtener¬ 
se, dependiendo del hardware, bien 
por el control de la conmutación o 
co n t rol po r s o f t w are. Las ve 1 o c i da de s 
típicas en baud ios están ilustradas en 
la figura 10. 

No obstante, incluso aunque am¬ 
bas máquinas pueden ser puestas a 
9600 haudios, nada es totalmente 
preciso en e! mundo real, y el receptor 
podría no seguir a la corriente de bits 
recibidos, comenzando..a aparecer los 
errores. 

Podemos presentar estos errores de 
sincronización por medio de una 
resincronización periódica de dos ex¬ 
tremos del sistema. Existen dos siste¬ 
mas utilizados para obtener la iguala¬ 
ción de tiempos: asincrono y sín¬ 
crono. 

Con el primero los impulsos de 


reloj son sincronizados sobre una 
base de carácter por carácter, y la 
transmisión completa consta de 10 
bits. 

El primer bit es un bit corto, 
seguido de los siete bits de datos, 
después un bit de paridad, y final¬ 
mente, un bit de “stop". La función 
del bit de paridad, es simplemente, su 
utilización para ayudar a controlar 
que no ocurran errores durante la 
transmisión. 

C on este nivel de emparejamiento, 
mientras los impulsos de reloj estén 
dentro del 10%, nunca habrá un bit 
completo desincronizado durante una 
transmisión. 

Ahora vamos a explicar el proceso 
de transmisión de un carácter con un 
poco más de detalle. Cuando la linea 
no está transmitiendo datos, se man- 
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|*ig. 9 .—Aprción de manos. 


Fig. 8.—Diagrama de terminales y designación para el RS232. Fig. 10.— Marcas estandarizadas en haudi. 

tiene en un estado lógico “1” (on). 

Luego se envía el bit de inicio, y la 
tensión cae a “0”. 

Ahora podemos enviar los siete bits 
de datos, que pueden ser cualquier 
combinación de 0 a 1, correspondien¬ 
te al carácter ASCII requerido. A 
continuación está el bit de paridad, y 
finalmente la línea es puesta en el 
estado lógico “1" por un bit de stop. 

(Ver figura 6). Este bit de stop, sin 
embargo, puede tener una longitud de 
1,5 ó 2 bits, dependiendo del sistema. 

Por otro lado, y en oposición a la 
sincronización carácter por carácter, 
la comunicación síncrona “envía el 
impulso” de reloj, junto con el dato. 

m m m • • • • • ■ 


funcionamiento. Además, con la co¬ 
municación síncrona son identifica¬ 
dos los bloques completos de datos y 
no sólo caracteres. 

Por consiguiente, debido a este 
modo de bloques, en lugar de en 
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En las distancias cortas se utiliza la 
técnica de un cable paralelo, que 
transporte una señal de reloj separa¬ 
da, pero en las distancias largas y vía 
módems, debe utilizarse la técnica 
incluirla. 

En este caso la señal de reloj es 
codificada con los datos a través de 


Fig. 12.—Apretón de manos en el Centronics. 

un módems síncrono, de manera si¬ 
milar a la que utilizan las emisoras de 
radio para emitir en estéreo. 

En el extremo receptor, la señal es 
decodificada, apareciendo como si el 
sistema de cable paralelo estuviera en 
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CODI00 
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1 
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D 

T >:Tl 

Tr ansmite datos 
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D 

RxB 

Recibe datos 

4 


c 

RTS 
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c 

dcb 
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SDCD 
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s 

SCTS 
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c 

O 

ST>d» 

TxD secundaria 
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Re 1 o.» de tr ? nsm i s i o n < f u ente DCE > 

16 


■* 

SRxt* 
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T 

• 
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Nada 
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STRS 

RTS secundaria 
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caracteres, se reduce el numero de 
bits redundantes. 

Sólo siete de los LO bits, enviados 
asincronamente, son datos. Esto es. el 
30 9f de los bits no son "de informa¬ 
ción". No obstante (en el modo 
síncrono), especialmente con mensa¬ 
jes largos, menos del 3 r r de los bits 
no son de información. 

La paridad es un simple sistema de 
detección de errores. Como hemos 
dicho antes, los datos son enviados 
como series de bits, por So tanto la 
"A" mayúscula sería "1000001" (ver 
figura 11), 

Se agrega un bit de paridad (de¬ 
pendiendo de como se establezca et 
control), para hacer que el número 
total de "0"s y "t"s sea impar o par. 
El control de paridad sólo señalará 
los errores de uno o un número par o 
impar de cambios en bits. Un número 
par de errores preservará el cambio 
original de paridad. 

A h o r a, pa ra d e j ar la comprob a c i ó n 
de errores y comenzar con el apretón 
de manos en profundidad, nos referi¬ 
remos al ínter face para una impresora 
de margarita (XON/XOFF y ETX/ 
ACK). Estas impresoras, que mane¬ 
jan unos cincuenta caracteres por 
segundo, tienen dos velocidades en 
baudios, 300 y 1200, Supongamos 
que no deseamos ejecutar a 300, ya 
que esto disminuiría la velocidad del 
dispositivo considerablemente. 

El pon de la impresora recibe 120 
cps (caracteres por segundo), mien¬ 
tras que sólo imprime a 50 cps. Se 
produce un cuello de botella. 

En XON/XOFF cuando el número 
de caracteres sobrepasa un cierto 
límite superior, la transmisión se de¬ 
tiene y únicamente se reanuda cuando 
el número disminuye hasta otro limite 
inferior. ETX/ACK es similar, pero 
* el carácter de transmisión preciso de 
i hecho es enviado como el último 
carácter en cada bloque transmitido. 
Una mirada a las señales de las 
patillas y la tabla de funciones del 
RS232, especialmente aquellas mar¬ 
cadas con "C\ proporcionará al 
lector una idea acerca de lo que es el 
apretón de manos. Es la técnica por la 
cual el paso de datos puede ser 
gestionado y controlado eficiente¬ 
mente. 

Este apretón de manos alerta a los 


+ 



receptores de cuando tienen que en¬ 
viarse los datos, comprueba si éstos 
son o no capaces de ser recibidos, 
cuando han sido transmitidos y pre¬ 
viene todas las transmisiones hasta 
que exista el momento adecuado. La 
forma exacta que toma este apretón 
de manos depende de qué lineas de 
control se han iin plomen lado, tanto 
en e! diseño del hardware como en el 
de los cables, de lo cual existen 
muchas versiones. 

Un número de cables i m píeme man 
su propio apretón de manos puen- 


teando patillas en los mismos conec¬ 
to res en ambos extremos del cable 
(ver figuras 9 y 7). 

La línea RTS (lista para enviar) se 
torna activa, señalando un deseo de 
enviar datos. Entonces se pone en 
acción CTS (despejado para enviar), 
indicando que es correcto enviar da¬ 
tos. Luego se envían los datos. Des¬ 
pués RTS es desactivado, informando 
al sistema que no desea enviar ningún 
dato más. La transmisión de los datos 
se completa y CTS retorna a su 
estado inactivo. 


CENTRONICS 



PRTILLR No,CODIGO 


FUÑO 10 



i 


STROBE 

Leer impulso de datos 




BflTfil 

Linea de datos 


j 


DPT m2 

Linea de datos 


4 


DmTh3 

Linea, de datos 


5 


DRTH4 

Linea de datos 


tí 


DRTR5 

Línea de datos 


7 


DRTR6 

Linea de datos 


8 


DRTR7 

L1 n€ a de datos 


9 


JDRTR8 

Linea de datos 


lü 


RCKHLG 

Datos recibidos ± Preparado Para mas 


11 


EUSV 

No Preparado Para recibir ♦ 


12 


PE 

Falta papel 


13 


+5 v 



14 


RUTO FEED 

Indica dor de 1 1 nea extra 


r; 


NC 

N o c o 11 e c t a d a 


i 6 


UND LOUlü 

Nasa para la lo9íca 


17 


ONE CASE 

Nasa del chasis 


13 


NC 

N o c o ti e c t a d a 


19- 

-39 

GNB 

Sena 1 de masa (cable bifi 1ar> 


31 


I NT 

Py e s ta a. cero a 1 imPieza, del buff er 


32 


ERROR 

Ver- BUSV 


• _■ 

, ~í. ~i 


GND 

Nasa Para la señal 


34 


NC 

No conectada 


3*r¡ 


+ 5v 



36 


SLOT IN ' 

Codi9o DC1/DC3 oP ci o m l 


1 E 

U3V 

es a ct 1 “■/ado 

si : 

i. 

Se 

est 

añ recibiendo datos. 

2. 

Si 

la 

i m P r e s o r a e s t a i m P r i ra i e n d o 

p j 

* 

La 

i mp resor a est a 

"off-líne" 

4, 

•Z r -j 
O l 

est 

a P res. en te 

u. na " cond i d i on de error 

Fig. 

14.— 

inicrface Centronics. 
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Como dijimos anteriormente, los 
interfaces tales como el Centronics no 
ofrecen las mismas posibilidades de 
error que el RS232* Por Lo tanto, nos 
referiremos únicamente al apretón de 
manos y la descripción de patillas y 
señales- 

Este produce el BUS Y (ocupado), 
manteniéndose en estado alto, mien¬ 
tras se estén aceptando datos. La 
línea ACKNLG (reconocimiento) se 
mantiene en estado bajo, indicando 


que los datos han sido aceptados* 
Como contrapartida, pone la línea 
BUS Y en estado bajo, tal corno se 
aprecia en la figura 12. 



19 _ 

DDDOOODQaooaDODDOa 


l ODDOOQOOOGDDOOOGOG ,. 



Fig. 13.—Coneetor y numeración de los 

terminales. 



CONCLUSION 



Estos, entonces, son los tres inter¬ 
faces que encontrará el usuario de 
ordenadores pequeños* Podrá encon¬ 
trar el RS232 en todos o casi todos los 
microordenadores. Es capaz de en¬ 
viar y recibir información con una 
amplia variedad de periféricos, como 
impresoras, terminales, lectoras de 
códigos de barras y módems* En 
muchos de estos periféricos RS232 es, 
ciertamente, el único interface dispo¬ 
nible. Resumiendo, entre las variables 
implicadas en la conexión de un 
periférico al RS232, aquéllas a tener 
en cuenta son: 

• Velocidad de batidlos — ¿Están 
ambos extremos transmitiendo a la 
misma velocidad? 


• Paridad — ¿Está activado el 
control de paridad (sino ir a 4)? 

• Tipo de paridad — ¿Es la pari¬ 
dad par o impar? 

• Protocolo — ¿Es DTR. XON/ 
XOFF, etc.? 

Esta lista debería cubrir a la mayo¬ 
ría de los sistemas, pero algunos 
introducen aún más variables, depen¬ 
diendo del hardware. 

• Bits de Stop — ¿Es 1, 1,5 ó 2? 

• Longitud del Byte — ¿7 ú 8 bits? 
Esos seis factores, como lista de 

comprobación, tendrían que cubrir 

los requerimientos disponibles en d 
ordenador y el periférico. Sm embar¬ 


go, no hay que pasar por alto lo que 
está en el medio: el cable* 

Calcule qué señales están siendo 
utilizadas y asegúrese de que dispone 
de la conexión apropiada. Mucha 
gente gasta más de lo que necesita en 
cables. El coste de un cable está 
directamente relacionado a cuentos 
enlaces se necesitan, por lo tanto una 
conexión completa de 25 líneas es 
mucho más costosa que de 3. Por lo 
tanto, compruebe lo que necesita y 
pídalo —no hay motivo para pagar 
cables por ios cuales nunca pasarán 
señales. 

Los poseedores de Pet, de Commo¬ 
dere y otro hardware que soporta d 
interface IEEE 488, deberían, si es 
que aún no lo han hecho, observar 
con mayor atención algunas de las 
funciones que ofrece. 

El científico debe tener en cuenta 
aún más la facilidad con la cual la 
máquina puede ser enlazada con una 
amplia variedad de sistemas, tanto de 
captura de datos como de informes 
con los cuales tiene que lidiar. Un 
sistema que utiliza un interface de tal 
clase puede conectarse, realizar esta¬ 
dísticas, informes en un plotter y 
operar el sistema de control. Pudien- 
do programarse toda esta gestión en 
BASIC, sin necesidad de volver al 
lenguaje máquina (a no ser que se 
requiera una íes puesta muy rápida). 

Los propietarios de ordenadores 
con interface Centronics y una impre¬ 
sora compatible (la mayoría de las 
matriciales, sean baratas o caras) 
siempre deberían utilizar esta opción 
y estar agradecidas de que dispongan 
de una solución sencilla. 


Fig. 1L : —Ilustración de la comprobación de pandad. 


ILUSTRACION DEL CONTROL DE PARIDAD 


CARACTER 

-rw-r 

ASCII 

EN BITS 

IMPAR 

BIT DE 

No. M"s 

PARIDAD 
PRR No. 


A 

65 

1000001 

í 

3 

0 

2 s 

B 

66 

1000010 

1 

3 

0 

2 

n 

67 

1000011 

M 

3 

1 

4 

X 

8S 

1011000 

0 

3 

1 

4 

Y 

39 

1011001 

1 

5 

0 

4 


90 

1011010 

r 

5 

0 

4 
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CONCURSO MENSUAL DE COMMODORE MAGAZINE 


Su Programa Para Cualquier 

Sistema Commodore 
Puede Hacerle Ganar 5.ooo P eas. 


E l presente 

CONCURSO ESTA 
ABIERTO A TODOS 
NUESTROS LECTORES 
Y SU PARTICIPACION 
E INSCRIPCION ES 
GRATUITA. 

LEA LAS BASES DEL 
CONCURSO 


m NO SK ESTA RUEGEN LIMITACIONES 
EN CUANTO A EXTENSION. TEMA ELEGIDO 
O MODELO DE ORDENADOR 


■ LOS CONCURSANTES DEBERAN 
ENVIARNOS A LA DIRECCION QUE Kit¡lIRA 
AL PIE, EL CASSETTE O DISKETTK 
CONTENIENDO EL PROGRAMA UNA 
EXPLICACION DEL MISMO Y. 

AL SER POSIBLE, UN LISTADO EN PAPEL 
DE IMPRESORA SE PODRAN ENVIAR 
TANTOS PROGRAMAS GOMOSE DESEE 

m LOS PROGRAMAS, PREVIA SELECCION. 
SERAN PUBLICADOS EN LA REVISTA, 
OBTENIENDO TODOS ELLOS [TAS. 


■ LA DECISION SOBRE Ui PUBLICACION 
O NO DE t;N PROGRAMA CORRES EON DE 
UNIC AMENTE ADJURADO NOMBRADO 
AL EFECTO POR COMMODORE MAGAZINE 
SIENDO Str FALLO INAPELABLE 


■ LOS CRITERIOS DE SELECCION 

SE BASARAN EN LA CREATIVIDAD DEL 

TEMA ELEGIDO Y LA ORIGINALIDAD 

Y O SENCILLEZ EN KL 

METODO DE PROGRAMACION GLOBAL 


m ENVIAR A; 

CONC URSO COMMODORE MAGAZINE 



C/Bfatfo Murilló, 377, Madrid 20 




















Con este programa podrás trans¬ 
ió rmar el teclado de tu ( ommodnre 
64 en un órgano electrónico con 
nueve instrumentos. El tono de los 
distintos instrumentos se consigue 
Tokeando" W {dirección 54276) con 
el valor adecuado de la forma de 
onda correspondiente. Hay que decir 
que hace falta un poco de imagina¬ 
ción para reconocer algunos instru¬ 
mentas, pero está en tus manos el 
cambiarlos por los que quieras. 

Además el “64 MUSI! AL" te sci- 
virá para conocer algunas de las 


posibilidades, en cuanto a sonido se 
refiere, de tu ordenador, sin tener que 
recurrí! a los complicados 1*0K Es. 

Para que puedas efectúa i las niodt- 
licaciones que desees con objeto de 
"oír" de lo que es capa/ tu ( 64. aquí 
tienes algunas variables de interés 
utilizadas por el programa: 

\taque/decaimiento. 

V; Volumen, 

S: Sostenimiento/reía ¡ación. 

W: I orina de onda, 

M y E: I reeiiencias alta > baja del 
filtro. 


O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

O 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 


f 


0 GOSUB200: POKE53280■ 0 PC* 153281 -■ 12 • PEINT"Í3" 

1 POKEV >15: POKEL > 0: POKEH > 0: PRI NT " 

2 PRIMT'Caa H 11 I «I II VI I MUI M M 

3 PRINT" S II H I M II M I M MI M » 

4 PRINT" 3 M M I II M II I II II I II II 

5 PRINT"S I I I I I I I I I I I I 

6 PR I NT " 3E! I WIE I R I T I V IL-1 I I O I P I 0 I * I T" 

I 7 PR I NT " 13-“" 

8 PRINT"3aCIDIEIFieiaiBICIBIEIFIGIfi" 

9 PRINT"II»S;F'l ae 1 ñNÜIBPWWBBiaaCB «CLAVICORDIO" : PRINT" KWSSD" WRGñNO" 


P ti 


¡I 


10 PRINT MF M»M»MM*ÍMMPE»J" ¡ITUBfr : PRINT"MWWBFH SFLHUTfiH 


11 PRINT 11 DEON" : PRINT*ECOI 


10 

PRINT 

11 

PRINT 

12 

PRINT 

13 

PRINT 

15 

GETBS 

16 

GETfif 

13 

IFB$= 

20 

IFB$= 

22 

IFB$- 

24 

IFBÍ- 

26 

IFBí= 

28 

IFB$= 

30 

IFB$= 

32 

IFB$= 

34 

IFB$- 

40 

IFfi$= 

42 

IFR$= 

44 

IFR$- 

46 

IFRÍ= 

48 

IFR$~ 

50 

IFRÍ= 

52 

IFR$= 

54 

IFRÍ- 

56 

IFR$= 

58 

IFRÍ= 

60 

IFRÍ= 

62 

IFR$= 

64 

IFH$~ 


iiaSFt" íSfiCOR 1 ’; 


Itaail RffrRÜMPETñ" 


40 IFR$= M Q 4f THENPOKEH, 34 : POKEL, 75: GQSUB90 
42 IFRÉ^’S''THENPOKEH, 36 : POKEL,85:GOSUB90 
44 IFR$* 11 14"THÉNPOKEH, 38 = POKEL, 126 GOSUB90 
46 I Fñí- " 3 11 THENPOKEH , 40: POKEL , 200: GOSUB90 
48 IFñ % ="E"THENPOKEH,43■POKEL,52’GOSUB90 
50 IFRÍ = " R 41 THENPOKEH, 45 : POKEL, 133 ‘ GOSUB90 
52 IFH$="5"THENPQKEH,48 : POKEL,12?:GGSUE30 
54 IFR$= M T"THENPOKEH,51■POKEL,97 ■ GOSUB90 
56 IFR*“ ,, 6 H THENPOKEH, 54 : POKEL, 111 : GOSUB90 
58 IFñí= 1, V"THENPOKEH, 57 : POKEL , 172: GOSUB90 
60 IFR$="7"THENPOKEH,61:POKEL, 126GOSUB90 
62 IFfi$ sa "U M THENPOKEH, 64 * POKEL, 188-GO8UB90 
64 I Fm~" 1 11 THENPOKEH, 68 * POKEL, 149 = GOSUB90 


O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 

o 
o 
o 
o 

I 0 
I o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
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6 | 


o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 


66 I Ffi #=** 9 " THENPGKEH, 72 - PQKEL , 169 : GOSUB90 
68 IFR$="Q"THEHPOKEH,76iPOKEL,252:GÜSUB90 
70 IFR$="0"THEHPOKEH,31■POKEL,161 GDSUB90 

72 11 P"THENPÜKEH/ 86: POKEL, 105 ■ GOSUB90 
74 1 FR$=" *" THEHPOKEH ,91 • POKEL, 140: GOSUB90 
7b IFR$~"- M THEHPOKEH, 96 JPOKEL,254:GGSUB90 

73 IFfif= M $“ THEHPOKEH,102 : POKEL,194-GOSUB90 
80 IFRÍ -" £" THEHPOKEH.p 103 POKEL, 223 : GQSUB90 
32 IFR$="T"THEHPOKEH,115=POKEL,88-GOSUB90 

84 I Fftí- " N " THEHGOT01 

85 IFB$= M F"THEHPOKEH,0-POKEL, 0 END 
8b GOTO16 

90 POKER,8:POKES,0 : POKER,Ü POKEL,0 
94 RETURN 

100 POKER, 9 POKES; O POKER, 65 
103 P0KE54275, 0 :P0KE54274,255 

105 RETURN 

106 POKER,64 POKES,128 

107 POKER,17 
110 RETURN 

112 POKER,190:POKES,0 
114 POKER,17 
116 RETURN 
118 POKER,9-POKES,O 
120 POKER,33 
í22 RETURN 

124 POKER,O POKES,240 
126 POKER,33 

123 RETURN ^ 

130 POKER, 0¿ POKES, 240 A k W! 4 

132 POKER, 17 A V > , * \ 

134 RETURN / K2 X j/jT -A 

136 POKER, 96 : POKES, 1 / (j / _Aj¡F A ^ \ 

137 POKER, 33 £* ( X/r jF \ Q I 

140 RETURN | a > yT I ^ i 

142 POKER, 102: POKES ,0 \ v f / 

144 POKER ,17 V * S // ^y 

146 RETURN \ - ^<¿rj 

148 POKER, 9 : POKES, Ü X> O %A V V 

150 POKER, 17 
152 RETURN 

200 V=54296:R=54277■S=54278:W=54276 H=54273■L*54272 

201 POKES3280,0•P0KE53281,0 : POKEL,0:POKEH,0:POKER,0 

202 PRINT’ > :£»ÍÍ»ÍHI 15 II I »0 II II i II II I II II II " 

203 FRI NT" 19999913 II II 1 II II II I II II I II II II H 

284 PRI NT "IPPPPPI3I II II I IV II II I II II I II II P| " 

206 PRINr’IPPPPPia I I I I II I I M M ! 11 

208 CO=54272 : PR I NT " »IM»I:E IOI MI MIQIDIOIRI El I I 6 I 4 I " 

209 FÚRJ=0TO12 FORI=55502TO55528 PQKEI+J*40L 12:POKEI+J940-CÜ,168:NEXT1,J : PRINT"» 

210 PRINT"IÍPPPPP»999PPI£: & 

212 PR 1 NT" >PPPPPP>iPP>PI¿:! ñ 

214 PR I NT 11 IIIIIIIIPIMiMMR R R " 

216 PRINT“IPPPPPPftÍMP9«| R MUMMRK 11 

213 PRINT"IPPPPP»99PPÍRRRR| R 11 

220 PR Z NT " IJXViP999999999999ISMtOIU *5IIC RI1_ *1 

222 PRINT >, M 11 

224 PRINT"SR9999PI3CIOII1II1IOIDIOIRIEI I 16141 " 

226 PR I NT"199999131 I f I ! I I I I I I 1 I I " 

223 PR I NT “IPPPPPfSt II II I II II II I II IV [ II II II 11 
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Viene de la página anterior 



Naves exploradoras han delectado 
el avance de una Ilota de combate 
desde el vacío exterior a nuestra 
galaxia, con origen según el vector 
dirección de la galaxia a \ndromeda. 
Para todas las naves de patrulla, las 
órdenes son localizar > destruir cual¬ 
quier nave que. enviada en avan/adi* 
lia, traspase los limites de seguridad 
del sector. Las instrucciones de com¬ 
bate van incluidas en el programa que 
se adjunta, que deberá ser introdu¬ 
cido ni mediatamente en el ordenador 
Vlí 20 de abordo, después de haber 
conectado el módulo de expansión de 
memoria de 3k, En cualquier en¬ 
cuentro el factor tiempo es esencial, 
por lo que será preciso actuar con la 
mayor rapidez, para no traspasar el 
límite de tiempo. Además, según in¬ 
formes de las naves exploradoras, el 
color de las naves enemigas puede 
variar según el tipo de campo de 
fuerza que emplean como protección, 
por lo que su destrucción será mas 
completa en unos casos que en otros, 
según el color que presenten al ser 
alcanzadas. 

El ordenador de abordo llevará La 
cuenta de los pumos conseguidos. 


PRINT"IÍMMM IV II 1 II II II 1 II II 1 II II II " 

232 PRINT v< lt»Í*iai II II I II II II I HUI II II II " 

234 PRINT H ]MIM**MMFULSñ CUALQUIER TECLA" 

235 GETfif : IFfl$= 11 "THENGQT0235 

236 PRINT "IT = POKE53280,tí:P0KE53281,0 

237 PRINTTflBC 15) " ífeíl64 B1USICHL»" 

239 PRINT^flWiaEL 64 MUSICAL TIENE 9 INSTRUMENTOS - 

240 PRINT M 3MM.AS NOTAS EMPIEZAN DESDE LA C-MEDIfl. " 
243 PRI NT ** XMLAS TECLAS R USAR SON: " 


244 

PRIHT 




®3=*D# 

246 

PR I NT 

H MIC-E 

HR=F 

:e=f# 


246 

PRINT 

u mmm =o 

36=0# 

:ív=a 


250 

PRINT 


ni*c 

:í9=c# 

W=D 

252 

PRINT 


¡T-E 


55-=F# 

254 

PRINT 


H£=G# 

* ■ ,+iH^. Q 11 

■ i l^rl 


256 

PRINT 

")®Íl3F=FIN 


■N=NUEVP 

INSTRUMENTO 


260 PRINT" JttilBSFULSH CUALQUIER TECLA PARA EMPEZAR*" 
262 GETR$'IFñ$=""THENGÜTÜ262 
264 RETURN 
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VIí 20 ¥ EXPANSION DE 3K 



0 CLR:RESTORE¡GOSUB10000 

1 MZ=13:MX=1 : REM*#ANDRÜMEDR** 

2 DIH E(1,MZ>,D(4> 

5 GOSUB1000:FORI=1T04-REfiDD(I>:NEXT 

? pr int 11 

8 GOSUB300 

9 P0KE36879.S UPÜKE650.255 PÜKE36878,15=TI*="000000”*GGSUB400 

10 FOR 1*1 T0 flX 

11 IF MX=13THEN 1100 

12 PRINT "WT ■ "SC"li»»rr I = ü I NT<TI/68> 

15 IF VflL<TI$>>30+<MX#7 ) THEN 1200 

17 IF NG=1 THEN NG=0:GOSUB 900: GOSUB 1000:00109 
28 IF E<0jI>*0 THEN GOSUB100 


30 GETR$ 

35 IF PEEK<198»2 THEN POKE193,2 
40 IF fl$0"” THEN GOSUB 200 

88 M=8 

89 GOSUB 380 

90 NEXTI 
99 GOTO 10 


100 

185 

110 

128 

125 

130 

135 

140 

150 

155 

160 

180 

199 

200 
210 
220 
238 
240 
250 
268 
280 

299 

300 
310 
320 
330 
399 
480 

402 

403 

404 
495 
410 
420 
430 
440 


REM MUEVE MfiRCIRNOS 


GOSUB 600 


ON INT < RND( 1 >#4> + l GOTO 120 . 125 . 130*135 
E<1 * I )=E<1.I>+22 = GOTO140 
E<1,I>*E<1.I>-22:GOTO15® 

E<Í.I>=E<1,I>-1 : GOTO150 
ECIjI>=E<1.I>+1-0010140 


IF E< 1.1X7724 THEN E< 1.1 >=E<1 . I >+22 

IF E< 1 j I >>8185 THEN EU . I >=£<1.1 >~22 

POKE 36874;128+1*10 

GOSUB 700 

POKE 36874,0 

RETURN 

REM COMANDO 


IF A$=CHR*<13> 
IF RS^'Y" THEN 
IF THEN 

IF R$=”G” THEN 
IF THEN 

GOTO 299 
GOSUB 360 
RETURN 

REM MOVIMIENTO 
POKEV.32 


THEN GOSUB 500 
N=-22¡GOTO280 
M=+22 : GÜTO280 
M=-l:GOTO 280 
M=+l:GOTO280 


DE TRAVES 


Y=V+M 


POKEV.86 
RETURN! 

REM COLORES 


PRINT" , ÍJ ,I ¿ : FQRI = 1 TO 10 

priht")v ii ;spc<o; "ii espera- - - 11 

FOR P=0 TO 50: NEXT: NEXT:PRINT"3". 
POKE 36876.0 
FOR 1=1 TO 4 
FOR J=0 TO 110 


POKE 38400+110*I+J.1+1 
NEXT:NEXT 


499 RETURN 

500 REM DISPAROS 
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510 

520 

539 

540 
550 

554 

555 

558 

559 

560 
570 
580 
582 
584 
586 
590 
595 

599 

600 
610 
620 
630 

699 

700 
710 
720 
730 
799 
300 
310 
820 
@30 
832 
835 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
895 
899 

980 

910 

915 

920 

930 

940 

950 


970 


F1 =W~ 126 : F2=V“138 
F3=V+126:F4=Y+133 
FORK-1 TO 6 

POKE F1,32:P0KEF2,32■POKIF3,32 = P0KEF4,32 
POKE 36876/200-K#4 
REN 
REM 
REM 

F1=F1+21 : F2=F2+23■F3-F3-21 F4=F4-23 
POKE F1,78 = POKEF2/77■POKEF3>78■POKEF4,77 
NEXT : P0KE36876/0 
FORJ-1 TO NX 
IF E<0iJ)O0 THEN 586 
IF E<1,J>«Y THEN GOSUB 800 

HEXT : POKE 36876/128+K#5 : IF NG=1 THEN SC^SC+100 
POKE F1,32:P0KEF2/32 = P0KEF3,32:P0KEF4,32 
POKE 36876/0 
RETURN 

REM#BORRR TODO* 

POKEE<1/I)/32 
P0KEECl/I)-l/32 
POKE E(i, I)+l,32 
RETURN 

REM*DIBUJfi INVASORES* 

POKEE í1/1>/81 
POKEEC1/I)“l/60 
POKEEC1/ I)+i,62 
RETURN 

REmNñVE RLCRNZRDR* 

E<0íJ>«1 

POKE36877/200 = FORJK-1TO30 

POKEE<1/J>/42 : POKEEC1 / J)-1 / 42 : POKEE<1/J)+1# 42 
NEXT'PQKE36377/0 

^POKEEÍi/J>/32 = POKEEC1,J}-1/32:POKEE*1/J> + 1/32 
SOSC+PEEK < Y+30720 > *2 
REN 

FORUI^ITGMX 

IF E(0/ 14> s l THEN BN e BN+l 
NEXT 

IF BN> S I1X THEN NG-1 

BN=0 

RETURN 

REWÜOTRÜ JUEGO# 

FORP«l TO1000-NEXT 

IF MX-12 THEN GOSUB1300 : GOSUB1400 * GOTO1100 

pRiNT H n^ro©(LO conseguiste* 1 

PR INJIERO RHORfi Vfl R SER 11 
PRINT M WRS DIFICIL í 11 
MX-MX+1 

FRINT"IDQRHORfi SON"HX H INVRSORES" 

FORP-I TO 3000:NEXT 

nm*\ 

RETURN 
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1000 

1010 

1020 

1030 

1050 

1055 

1099 

1100 
1110 
1115 
1120 
1130 
113? 
1138 
1140 
1150 
1160 
1200 
1210 
1212 
1215 
1220 
1225 
1227 
1230 
1240 
1245 
1250 
1260 

1270 

1271 
1275 
1230 
1285 
1290 
1299 
1310 
1400 
1410 
1420 
1430 
1499 


REM#INICIO# 

FOR 1=1 TO MX 

E( 1 * I )*7680+1 NT<RND< 1)#400)4-22 : E(0¿ I )*0 

NEXT 

Y=7910 

PRINT"3" 

RETURN 

PRI NT M rDDMiPL IMPIRSTE ” 

PRINT"X9MPM.R GRLRXIR" 

PRINT'XWiMDE INVRSQRES" 

PRINT”nilMMPOR ELLO" 

PRINT"XMMrrilS PUNTOS SE" 

PRINT"ÜMVIULTIPLICRN POR" 

PRINT" aMMPtilill 2 " 


PRINT")®iLO QUE TE DR"SC#12:SC=SC#12 
PRINT" XHMPCRRCIRS POR JUGRR" 

GOTO 1299 

PR I NT " JSíF INFINFINFINFINFINFIN " 


PRINT" 
F0RI=1T015 


?uuüUQpQQoooriíjrjirjiijr ipíj 


r I NF I NF I NF I NF I NF I NF IN " 


: P0KE8185, 33 


PÜKEV-22,42:POKEV+22,42:POKEV-1,42:POKEV+1,42 
FORL=1TO200 : NEXTL 

POKEV-22,32:POKEV+22,32:POKEV-1,32:POKEV+1,32 
POKEV-23,42:POKEV+21,42:POKEV-21,42 : POKEV+23,42 
FORL=1TO200:NEXTL 

POKEV-23,32 : POKEV+21,32 : POKEV-21,32 : POKEV+23, 32 

P0KE36873,15-1:P0KE36877,160-1 

NEXTI 

P0KE36878,0:P0KE36877, 0 
PR I NT " diailllL I MP I flSTE " 

PR I NT " ÜMMIII 1 MX-1" DOCENAS M 
PRINT"fHMIIDE INVASORES" 

PRINT"XMASI QUE TU PUNTUACION" 

PRINT" MIMES "; :SC=SC*MX:PRINTSC; ". " 

PRINT"«»*IGRACIAS POR JUGAR" 

POKE193,O : FORI=1 TO 8000 : NEXT : PRINT'TH"; : P0KE36879,27 : END 
POKE 36876,0=RETURN 

GOSUB1500 ; D=1 : V=7703 : FOR1=160 TO 130 STEP-.05 
pn«E 36S77,I 

POKEV,160:V=V+D<D>:POKEV,86:1F PEEK<V+D<D>>=160 THEN D=D+1:IF D>=5 THEN 

NEXT=P0KE36877,0:DATA1,22,-1,-22 

RETURN 


D=1 


1500 FORI=0TO21 
1510 POKE7680+I,160 
1520 POKE 7701+1*22,160 
1530 POKE 8185-1,160 
1540 POKE 8164-1*22,160 
1550 NEXT 
1560 RETURN 

10000 PRINT "¡XAS TECLAS:" 

10001 PRINT"V-ARRIDA" 

10002 PRINT"B-ABAJO" 

10003 PRINT"O-IZQUIERDA" 

10004 PRINT"H-DERECHA" 

10005 PRINT"RETIJRN-FUEGO" 

10006 PRINT"IPUNTOS SEGUN COLOR" 

10007 PRINT"SrriEMPO LIMITE-130 SG. " 

10008 PRINT"SFIJLSA UNA TECLA":WAIT203,181:GETA$ : RETURN 
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Como diseñar 
juegos para 

ordenador 

(capitulo 2) 





Concepción básica de los juegos 
inteligentes 

Los juegos inteligentes, es decir, 
aquellos en que el ordenador intenta 
imitar la habilidad mental de una 
persona, basan su complejidad en el 
proceso de pensar y no en otros como 
puede ser la velocidad de respuesta, 
que se considera un parámetro se* 
cundario. Este problema radica en 
que no sólo necesitamos explicarle a 
la máquina cómo se juega, sino que 
además se le debe explicar qué hay 
que hacer para ganar (¿alguien está 
interesado en un programa que pier¬ 
da siempre?), siendo este el principal 
problema a la hora de realizar un 
programa de este tipo. 

Vamos a explicar esta idea con un 
ejemplo sencillo y que todas aquellas 
personas que vieron la películas 
“JUEGOS DE GUERRA” recorda¬ 
rán, Se trata del tres en raya america¬ 
no. En este juego hay que colocar tres 
X (o 0) en fila en columna o en 
diagonal, la peculiaridad consiste en 
que una vez puesta una pieza no se 
puede quitar y se queda fija para toda 
la partida (que, por cierto, dura muy 
poco) y se siguen poniendo más por 


ambos bandos (una vez cada uno) 
hasta que uno gana o se llena el 
tablero. Un programa básico que 
juegue debe generar la casilla donde 
va a mover del modo más sencillo 
posible (al azar), evitar poner en una 
casilla ocupada y ver si alguno de los 
dos jugadores ha ganado o el tablero 
está lleno. El organigrama corres¬ 
pondiente es el de la figura 6, El 
programa ya realizado es el de la 
figura 7. Si introduce este programa y 
juega, verá que su juego es bastante 
irregular y no es difícil ganarle, por lo 
que perderá interés rápidamente, por 
lo tanto hay que hacer que la máqui¬ 
na piense más. 


Algoritmos de juego 

Para aquellas personas que no se 
consideran expertas en matemáticas 
hay que explicar que un algoritmo es 
una fórmula o proceso matemático 
aplicable para obtener solución a un 
problema específico. Este proceso tie¬ 
ne que estar explicado sin ambigüe¬ 
dades, El programa anterior hemos 
visto que tiene varios problemas: no 
comprueba la validez de las jugadas 


del contrario y se le gana fácilmente. 
El primero punto es fácil de resolver \ 
sólo hace falta introducir una com¬ 
probación de que la casilla elegida es 
correcta. Es el segundo punto el que 
plantea los mayores problemas, por¬ 
que los verdaderos juegos interesan¬ 
tes no tienen una solución precisa \ 
definida, los que sí la tienen (por 
ejemplo el N1M) dejan de ser intere¬ 
santes cuando el jugador la aprende, 
de modo que nuestra labor parece 
imposible al no existir solución. Esto 
no es totalmente correcto, no existe 
solución pero puede haber algoritmos 
que se acerquen a ella, de este modo 
el ordenador juega mejor pero puede 
perder, que es la situación real. 

En nuestro caso mejoraremos el 
programa introduciendo un algorit¬ 
mo que: sí en el siguiente turno el 
jugador humano hace tres en raya, lo 
evite y que calcule cuál es su casilla 
más favorable. Es en este segundo 
punto donde el algoritmo deja de ser 
preciso, ¿cómo se sabe sí una casilla 
es más favorable que las demás? Esto 
es algo que siempre queda a decisión 
del jugador, pero daremos unas ideas. 
Hay que tener en cuenta la utilidad 
para ganar de colocar una ficha en 


iQ£t2Jj~LíL- 
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esa posición; sí colocando una ficha 
en esa casilla resulta que hacemos tres 
en raya, pues,,, de cabeza a ella. Si el 
caso anterior no se da podremos 


elegir la situación en que al colocarla 
evitamos que el contrario haga tres en 
raya, si no existe este peligro elegire¬ 
mos la casilla en que obtengamos dos 


en raya y quede una tercera casilla en 
fila vacía (fíjese que pueden ser dos 
casillas nuestras separadas por una en 
blanco) y si no existe tampoco esta 




i n u 


i 1 


N V.' II 
(' i , 


GOTO 130 
GOTO 130 


5 REM +;+ INICIO ++ 
lO PRINT "IT 

Í5 REM ++ LEER PRIMER JUGADOR ** 

20 IHPUT 1 HñGUlÜR, 2=HUMANO) ";H 

49 IF (ROI) AND <ñ<>2> ÍHEN GOTO 10 
45 REM m ELEGIR TURNO m 

50 IF R“2 THEN GOSUB 508 
60 IF H“! THEN GOSUB 1000 
65 REM +* COLOCAR FICHA 
70 T< F, C>=fl 

75 REM ♦* IMPRIMIR TABLERO +* 

77 PRINT " 123" 

30 FOR 1=1 TÜ 3 
35 PRINT I; 

90 FOR Jal TO 3 
1O0 ÍF T(LJ)«1 THEN PRINT 
US IF rV1, I>‘-2 THEN PRINT 
12@ PRINT " " . 

130 NEN T J 
140 PRINT 
150 NEXT I 
160 GOSUB 300 

170 IF R3O0 THEN GOSUB 250 
180 REM +* TABLERO LLENO? m 
190 FOR J-J TO 3 : FOR J=1 TO 3 
280 'TF T<LJ>=0 GOTO 230 
210 NEXT J NEKT I 
220 REM ** FICHERO LLENO ++ 

225 PRINI *TABLAS *+*++******":GOTO 10000 
230 REM *¡+ CAMBIAR TURNO +* 

240 IF fi=1 THEN A=2* GOTO 45 

245 A«1 = GOTO 45 

250 REM ++ TRES EN RAYA ++ 

..60 IF R=1 THEN PRINT "»»»»» GANE 

278 IF A=2 THEN F'R I NT " í [ T Cí E C [ [ [ ORNO ] ] J ] I lili 1 " 

¿0 0 G 0 T 0 10000 

300 REM ** TRES EN RAYA ** 

310 FOR 1=1 TO 3 

320 IF <T<1,I>=T<2* I>> AND <T<1.1>=T<3,I>> THEN R3=T<1,I 

330 HEXT I 

340 FOR 1=1 TO 3 

350 I f 7 < T < I ! * -T■ L . 2 - > AND < T < 1, 1 > =T < I ■ 3 * > THE?4 R3*T <1,1 
360 NEXT I 

370 IF < T < 1, 1> »T < 2,2 > > AND <T< 1, l >=T<3,3>> THEN R3*T<1,1 
330 IF < T<t,3 ■ =T <2,2 >> ÁND < T<1,3>*T< 3,1>> THEN R3=T<1,1 
398 R3 = 0 RETURM 
500 REM m LEER JUGADA ** 

510 INPUT M JUGADA < F1LA, COLUMNA> = ",F,C 
520 RETURH 

1Ü00 REM ++ GENERAR JUGADA ** 

1010 F'-1 NT (PHfi'■ 0>:+3+l > 

102u C = I NT < RND< O > *3+1> 

1Q30 IF T(FC)O0 THEN GOTO 1010 
1040 RETURH 
10000 HMD 


Figura 7 


:RETURH 


:RETURH 

RETURH 

RETURH 
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situación buscar tres casillas seguidas 
y en blanco, y colocar en una de ellas; 
si esta situación tampoco existe el 
programa buscará una casilla vacía 
aleatoriamente. El organigrama co¬ 
rrespondiente a estas ideas está desa¬ 
rrollado en. la figura 8, El listado 
correspondiente en Ja figura 9. 

Si el lector introduce el programa 
en la máquina verá que no es lodo lo 
perfecto que sería de desear, aunque 
suele hacer tablas no es muy difícil 
ganarle si se juega con picardía (em¬ 
pezar dos líneas a la vez como mues¬ 
tra la figura 10). Parte de su inexpe¬ 
riencia se debe al hecho de que no se 


le han metido todas las combinacio¬ 
nes ganadoras; además si se le deja 
que empiece a jugar él veremos que 
coge la casilla (1,1) (arriba a la 
izquierda), en vez de coger la central 
que es la más interesante en este 
juego. Por tanto hemos de distinguir 
que casillas son más interesantes que 
otras, pero quizás más importante es 
su corta capacidad de ver jugadas con 
anticipación. 

Los niveles de pensamiento 

Los niveles de pensamiento es lo 
que en los programas profesionales se 


5 REM m INICIO #* 

6 DIM T<3,3>, TP<3í3) 

10 PRINT "T 

15 REM m LEER PRIMER JUGADOR ** 

20 INPUT 11 { 1-MflQUINfij £=HUMAN0> ; 11 1 A 

49 IF (ROI) AND <A02) THEN GOTO 10 
45 REM m ELEGIR TURNO ** 

50 IF H=2 THEN GOSUB 500 
60 IF A=1 THEN GOSUB 1000 
65 REM ** COLOCAR FICHA +£ 

70 T<F>C)~A 

75 REM ** IMPRIMIR TABLERO ** 

76 PRINT F,C 

77 PRINT " 123" 

80 FuR 1=1 TO 3 
85 PRINT I; 

FOR J=1 TO 3 

i00 IF T(LX) = 1 THEN PRINT “0“J : GOTO 130 
110 IF T(LJ)=2 THEN PRINT "X M ; - GOTO 130 
120 PRINT " 

130 HEXT J 
140 PRINT 
150 NEXT I 
160 GOSUB 300 

170 IF R3O0 THEN GOSUB 250 
130 REM m TABLERO LLENO"' 4* 

180 FOR 1 = 1 TO 3: FOR ,J=1 TO 3 
200 IF T<I» J>=0 GOTO 230 
210 NEXT T■NEXT I 
220 REM m FICHERO LLENO ** 

225 PRINT "TABLAS MWm***#* 11 - GOTO 10000 
230 REM m CAMBIAR TURNO ** 

240 IF H^l THEN A=2 GOTO 45 

245 A=1 ¡GOTO 45 

250 REM m TRES EN RAYA m 

260 IF A=1 THEN PRINT "»»»>»> GANE GC 


/Os 


\ X 4 

M - 


“ 11 


270 IF A=2 THEN PRINT "CCCCCCCCCC G 

280 GOTO 10000 

300 REM ** TRES EN RAYA ** 

310 FOR I“! TO 3 


] ] I ] I 3 ] ] ] 1 11 


llama ‘"nivel de juego ' que suele 
variar de uno a un numero que varía 
de cuatro a ocho, según la máquina. 
Con este nombre se denomina al 
proceso en el que La máquina calcula 
no ya mi mejor jugada siguiente, sino 
las siguientes posibles > elige la que 
mejor resultado final le da. Como 
lodos ¡os jugadores de ajedrez saben, 
muchas veces es necesario perder una 
pieza para poder ganar el juego, 
siendo esta regla válida para lodos los 
demás juegos. En el programa en su 
estado actual el ordenador no sabe 
calcular estas jugadas y juega a ganar 
el siguiente movimiento, pero rio a 


i igui a 


320 IF <T<1,I>=TC2,I)) 
330 NEXT I 


<T<1,I> =T<3,I> > THEN R3*T<1,I>■RETI 
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ganar la partida. La solución ideal 
consistiría en que el programa calcu¬ 
lase todos los juegos posibles y eligie¬ 
se el mejor. Pero esto revierte varios 
problemas. En primer lugar calcule¬ 
mos cuantas situaciones posibles de 
juego hay; en el primer turno, el 
jugador puede colocar en nueve casi¬ 
llas disponibles, el siguiente jugador 
podrá colocar en una de las ocho 
testantes, etc. Las posibilidades de 
juegos distintos son 9 ! 8 * * 1. O 

expresado matemáticamente: 91 (fac¬ 
torial de 9) que nos da el resultado de 
362.880 jugadas distintas (si no se lo 
cree haga el cálculo). En realidad este 


numero es ligeramente inferior, ya 
que hemos calculado que siempre 
llenamos el tablero y cuando un 
jugador gana, el juego se termina. 
Aun asi el numero de jugadas dispo¬ 
nibles es lo suficientemente grande 
como para que el ordenador se este 
un buen tiempo pensando si además 
queremos guardar todas las jugadas 
nos encontraremos con la necesidad 
de una memoria “de elefante". 

Otro problema reside en el hecho 
de que una vez elegida nuestra ¡ligada 
no siempre acaba como lo habíamos 
pensado (para algo tenemos un opo¬ 
nente con libertad de elección), así 


pues después de cada jugada nuestra 
hay que ver todas las posibles res¬ 
puestas del contrario. Si estos dos 
problemas no le han asustado bastan¬ 
te, piense en este planteamiento reali¬ 
zado para un programa de damas 
(por ejemplo). En el primer movi¬ 
miento hay siete posibilidades distin¬ 
tas que se multiplican por otras siete 
que tiene nuestro adversario, de mo¬ 
mento 49 distintas, en nuestro segun¬ 
do turno podremos mover un máxi¬ 
mo de nueve y nuestro adversario lo 
mismo (y ya van 3.969 juegos distin¬ 
tos), en este caso con cada jugada 
aumentan las posibilidades de juegos 


< T < 1, 1 >«T< 1,3 > > THEN R3=T<1,1 >. RETURN 


RETURN 

RETIJRN 


340 FOR J-'l TO 3 
350 IF (T<1,1)=T(L2)) 

369 he: :t i 

370 1F -<T< 1 . í >=T 2,2> > HMD ■ T< 1, 1 > ~T<3,3> > THEN R3=T< 1, 1 > : 
380 IF < T (1 . 3>=T < 2 ,2 > > AND < T < 1,3 ' =T < 3, 1 > - THEN R3**T <1, 1 > • 
390 R3.=ü RETURN 

500 REM *+ LEER JUGADA +* 

510 IHPUT "JUGADA 1 <FILR, COLUMNA) ";F,C 
520 RETURN 

1000 REM ++ GENERAR JUGADA 

1010 REM ** GENERAR TABLERO HE PRUEBA ** 

1020 FOR 1=1 TO 3' FOR J = 1 TO 3 
1030 TP< I, J)4(LJ) 

1040 NEXT J, I 

105Ü REM ** GENERAR VALORES ** 

1055 FOR I -1 TO 3 : 3H < I > =0 S V ■: I > = 0 ■ F H < I =0 : FV < í > =0 


NEXT I: D1*0■B2=0 


1057 F1”9 : F2“0 

1060 FOR 1=1 TO 3 FOR J=i TO 3 

1070 IF TP < T, I > = 1 THEN SV < I >=SV C I > +1 

1080 IF TP<J,I> =2 THEN SV<I>=S V<I) -1 FV<1> = 1 

1090 1 F TP < I, J >*= 1 1 HEN SH ■ I > =SH ■; I;■ +1 

J 190 IF TP< I, J> =2 THEN SH< I)=SH- 0-1 • FH< J > = 1 

1110 NEXT J 

1170 NEXT í 

1130 FOR 1 = 1 T O 3 l F TP<I,I> = 1 THEN D1=D1 +1 
1140 IF TP<1,4-1 - = 1 THEN D2=D2+1 
1150 IF l'F<I,I >=2 THEN D1=D1~1 Fl = t 
1160 IF TP< 1,4»I =2 THE N D2*D2-1 : F2= I 

1170 NEXT I 

1180 REM *+ BUSCAR DOS EN RAYA m 
1190 IF DI=2 THEN TTÍ -"D" NI > 2 GOTO 3000 
1200 I F Li 1 -2 THEN T T í = M D " ‘ NU= 1 ■ GOTO 300© 
1210 FOR 1=1 TO 3 

1. >20 IF SV 1 :1 - = 2 THEN TT$-" C 11 NIJ— I GOTi i 3808 
1230 IF SH<I>= 2 THEN TTí="F" ; NU—I GOTO 3009 
124Ü NEXT I 

1250 REM M BUSCAR 2 CONTRARIAS EN PAVA m 
1260 IF D2=-2 THEN TT*="D M : HU=2 GOTO 3000 
1270 IF DI—2 THEN TTS-'T" NU=1 GOTO 3000 
128@ FOR 1=1 TO 3 

1290 IF SVCI)=-2 THEN TT$="C" : NU=I : GOTO 3000 
1300 IF SH<I)=-2 THEN TTÍ= ,I F M ■ NU—I GOTO 3000 
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distintos. La cifra final no existe, ya 
que se puede dar el caso de partidas 
que no acaben nunca (ambos jugado¬ 
res con una sola dama y en determi¬ 
nadas casillas), poniéndole un límite 
racional al juego (determinadas situa¬ 
ciones se consideran tablas) seguimos 
teniendo posibilidades suficientes 
como para llenar la memoria del 
ordenador más potente y tardaría lo 
suficiente como para que lo viesen 
acabar nuestros sucesores lejanos). 
Una vez comprobada la imposibili¬ 
dad del programa que piense todas 
las jugadas nos debemos conformar 
con un método que nos deje calcular 


las próximas jugadas (con siete es más 
que suficiente) y además debemos 
ponerle ciertas restricciones o nos 
seguirá saliendo un programa que 
tarda años en pensar (para no hablar 
de la memoria necesaria). Estas res¬ 
tricciones se refieren a que se deben 
• descartar en principio las jugadas 
•demasiado descabelladas (por ejem¬ 
plo ceder la reina en el ajedrez sin 
recibir nada a cambio). Dependiendo 
de las restricciones que le pongamos, 
el programa jugará mejor o peor y 
será más o menos rápido. 

El segundo problema reside en el 
hecho de que el oponente no suele 


hacer lo que nosotros queremos que 
haga y, por tanto, destroza nuestra 
jugada cuidadosamente planeada. 
Para evitar este hecho, realizamos 
una búsqueda del mínimo: A cada 
posición posible del juego le asigna¬ 
mos una puntuación: si hay. tres 
fichas nuestras en raya le podemos 
asignar un 100 a esa posición, si hay 
dos y la tercera está en blanco, le 
podemos asignar un 50; si hay dos 
fichas contrarias en línea y la tercera 
está en blanco, le asignamos un —50, 
etc. De modo que las buenas posicio¬ 
nes nuestras suman puntos y las 
buenas del contrario los restan. Asi- 



1305 NEXT I 

1310 REM ** 1 NUESTRA V DOS VACIAS ** 

1320 IF <D1 = 1> AND <F1=0> THEN TT$="D" : NU=1 ; GOTO 3000 
1330 IF <D2=1 ) AND <F2=0> THEN T T$="D" : NU=2 : GOTO 3000 


1340 FOR 1=1 Tü 3 


1350 IF <SV<I> 

1360 IF <SH < I> 
1370 NEXT I 
1330 REM m 3 
13*30 IF < < D1 =0 > 
1400 IF <D2=0> 


= 1 >AND <FV< I )=0> THEN TTt="C" : NIJ=I : GQT0 
= 1>AND <FH<I>=0> THEN TT$=”F":NU=I•GOTO 

VACIAS ** 

AND < F1=0 >> THEN TT$="D" : NU=J:GOTO 3000 
AND <F2=0> THEN TTí="D" : NU=2 : GOTO 3000 


1410 FOR 1=1 TO 3 


1420 IF <SVH>= 0>AND <FV<I>*0> 
1430 IF <SH<I)= 0>AND <FH<I>=0> 
1440 NEXT I 


THEN TT$="C":NU=I:GOTO 
THEN TT*= M F":NU=I GOTO 


3000 

3000 


3000 

3000 


1450 REM ** ALEATORIO ** 

146.0 F=IMT<RND< 1 > *3+1 > 

1470 C=INT <RND<1>#3+1> 

1430 IF TP<F,C><>0 THEN GOTO 1450 
1430 RETURN 

3000 REM ** COGE CASILLA ** 

3010 IF TT$0"D M THEN GOTO 3100 
3020 FOR 1=1 TO 3 

3030 IF <TP<I , I>=U > AND <NU*1>THEN F=I : C=I = GOTO•3500 
3035 IF <TP<I,4-I>=0> AND <NU=2>THEN F=I : C=4-I : GOTO 3500 
3040 NEXT I 

3050 STOP- REM #* ERROR ## 

3100 IF TT$0"F M THEN GOTO 3200 
3110 FOR 1=1 TO 3 

3120 IF TP<NU,I >=0 THEN F=NU * C=I - GOTO 3500 
3130 NEXT I 

3140 STOP: REM ** ERROR M 
3200 IF TT$0"C" THEN GOTO 3300 
3210 FOR 1= 1 TO 3 

3220 IF TP< I j NU>=0 THEN F=I : C=NU : GOTO 3500 
3230 NEXT I 

3240 STOP: REM ** ERROR 
3300 STOP: REM ** ERROR ** 

3500 RETURN 
10000 EN} 
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mismo a cada casilla se le debe dar 
una puntuación, si en la casilla cen¬ 
tral hay una ficha nuestra sumaremos 
diez puntos, si hay una del enemigo 
restaremos diez. De este modo cada 
posición distinta del juego tendrá una 


puntuación que nos indica lo buena 
que puede ser. Una vez visto cómo 
valoramos las jugadas realizamos una 
busqueda por árboI (ver figura 11), 
En esta búsqueda realizamos todas 


profundidad elegido (en el ejemplo es 
dos) y les damos una puntuación; una 
vez hecho esto no buscamos la jugada 
con más valor, sino que en cada 
intersección en la que movamos nos* 
otros (A, R, C,..* I) tomamos la 
menor puntuación que se haya obte¬ 
nido y se la asignamos a esa intersec¬ 
ción. En el ejemplo de la figura 12 la 
intersección A genera un valor 100, 
otro de 50 y otro de —^20, al nudo A 
le asignaremos el valor —20, consi¬ 
derando que nuestro ponente es per¬ 
fecto y nos va a contestar siempre con 
la mejor jugada (aunque no totalmen¬ 
te cierto, es mejor pensar eso a que es 
tonto y juega a perder) en la intersee- 
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las jugadas posibles con el nivel de 
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ción B el menor valor es de —50 v en 

* 

la C es de —10. Por tamo elegiríamos 
la intersección C\ ya que es la que, en 
el peor caso, perdemos menos. Una 
vez establecida esta idea, pensemos 
que después de explorar la rama A 
nos sale una* puntuación menor de 
—30. Al empezar a explorar la B y la 
C nos salen puntuaciones de —50 y 
de —100 (figura 13). en ese caso no 
tendremos que seguir explorando esas 
ramas, ya que la puntuación que nos 
ha salido de principio es peor que la 
de la rama A. con lo que esta rama la 
desecharemos. Si al seguir adelante 
encontramos que al explorar toda la 
rama B su puntuación es —10, elegi¬ 
remos ésta como la rama preferida en 
lugar de la A. Así no necesitamos 
explorar todas las ramas posibles del 
árbol con lo que ahorramos mucho 
tiempo y sólo necesitamos guardar 
cuál es la rama que nos ha dado la 
mejor puntuación mínima. Si en vez 
de pensar con dos jugadas la explora¬ 
ción la hiciésemos con cuatro, debe¬ 
ríamos seguir el mismo procedimien¬ 
to. pero cada posición la evaluaría¬ 
mos al final de las cuatro jugadas y no 
de las dos. 

Optimizando los niveles de 
pensamiento 

Aunque los algoritmos dados le 
permiten realizar programas pensan¬ 
tes, se pueden perfeccionar de modo 
que piensen mejor y más rápido. Si 
nos fijamos en la Figura 14, veremos 
como la puntuación menor de la 


X 


0 


X 


0 


0 


rama A es de cinco, mientras que la 
primera que hemos examinado de la 
rama B nos sale con una puntuación 
de tres, por lo tanto no necesitamos 
seguir examinando esta rama para 
saber que es peor que la A. Vemos 
que podemos eliminar una rama 
cuando veamos que su puntuación es 
inferior a la de la rama elegida. 
Realizando esta operación con todas 
las ramas conseguiremos gran au¬ 
mento de velocidad. A continuación 
consideremos que aplicando este pro¬ 
cedimiento en una jugada nos sale 
que la mejor rama es la última que 
examinamos, evidentemente hemos 
perdido un tiempo inútil realizando 
búsquedas exhaustivas hasta encon¬ 
trar la mejor jugada. Para arreglar 
esto conviene ordenarlas desde un 
principio con un orden lógico que 
(con bastante probabilidad) nos de la 
mejor jugada al principio. Por ejem¬ 
plo en el juego del TIC-TAC-TOE 
consideremos primero la posibilidad 
de la casilla central (de principio la 
más apetitosa), luego miraremos las 
cuatro esquinas y al final miraremos 
las cuatro casillas restantes, lo más 
probable es que en una de las prime¬ 
ras que hemos mirado esté la jugada 
que buscamos. Otro ejemplo está en 
las aperturas de ajedrez. Las jugadas 
más usadas (y con razón) es empezar 
abriendo por el centro, el peón de rey 
o de reina, y desarrollar la apertura 
en base, a esas jugadas. De nada nos 
servirá empezar examinando los peo¬ 
nes laterales o las torres y alfiles que 
no se pueden mover. 
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Variación de algoritmos 

Como hemos visto en el apartado 
anterior, mover un peón lateral en el 
ajedrez al principio del juego no suele 
proporcionar buenos resultados, pero 
esta situación no es igual cuando el 
juego se halla lo taimen te desarrolla¬ 
do o al final, en ese caso quizás la 
mejor jugada sea mover un peón 
lateral, \si pues, nuestro algoritmo 
debe variar según se encuentre el 
juego. Para averiguar esto último se 
puede usar una gran cantidad de 
algoritmos, pero se debe tener cuida¬ 
do en que no sea fácil engañarle. 
Supongamos que en el ajedrez le 
decimos al programa que cambie de 
estrategia cuando el contrario mueva 


B I 1i i 1-PB 1, 


lo más genérica posible, ver cuántas 
piezas están fuera de su casilla origi¬ 
nal. cuántas pie/as han sido comidas, 
etc. Estos algoritmos puede que no 
sean demasiado precisos, pero son 
más difíciles de engañar. 


Funciones de evaluación 

Como se ha visto anteriormente, se 
deben dar valores a las situaciones 
para saber cómo está la partida y que 
debemos hacer. Esta tarea tan sencilla 
para los humanos es realmente difícil 
de realizar en un ordenador, debido a 
su falta de visión de conjunto del 
juego. Esta falta la debemos reempla¬ 
zar con un buen algoritmo que le 
hwoa v;dorar la situación. En el juego 
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debe utilizar en ocasiones especiales, 
ya que si nos comen al rey perdemos 
la partida, su uso se debe limitar a ver 
el interés de colocar el rey en una 
casilla determinada. Estas puntua¬ 
ciones no son así necesariamente; uno 
puede cambiarlas hasta que vea que el 
programa juega mejor. Otra cuestión 
a considerar son las casillas, como 
vimos en el juego dd T1C-TAC-TOE 
la casilla central es la mejor seguida 
de las esquinas. En las aperturas de 
ajedrez se considera de vital impor¬ 
tancia controlar d centro del tablero, 
etc. Así pues, debemos asignar una 
puntuación distinta a cada casilla o, 
dicho de otro modo, cada pieza 
valdrá distinto según la casilla donde 
se encuentre. Debemos tener una 
matriz que almacene los valores que 
miiltinltcan a la pieza que se hallen en 

puntuación válida 
ajedrez está repre- 

O a 15, Estos valores 
al valor de la ficha 
n su casilla. Así una 
1 su casilla inicial 
)s, pero colocada en 
centrales valdrá 15 
rno, es interesante 
«daciones de piezas. 

tenemos una sola 
en la lila del rey 
se encuentra el rey 
dpi o de la partida) 
e una ficha muerta: 
a ficha está apoyada 
■ más fichas en esa 
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Variación de algoritmos 

Como hemos visto en el apartado 
anterior, mover un peón lateral en el 
ajedrez al principio del juego no suele 
proporcionar buenos resultados, pero 
esta situación no es igual cuando el 
juego se halla totalmente desarrolla¬ 
do o al final, en ese caso quizás la 
mejor jugada sea mover un peón 
lateral. Así pues, nuestro algoritmo 
debe variar según se encuentre el 
juego. Para averiguar esto último se 
puede usar una gran cantidad de 
algoritmos, pero se debe tener cuida¬ 
do en que no sea fácil engañarle. 
Supongamos que en el ajedrez le 
decimos al programa que cambie de 
estrategia cuando el contrario mueva 
el rey- Sí la persona que juega contra 
el ordenador descubre el truco inLen¬ 
ta rá mover el rey lo antes posible con 
lo que el ordenador se creerá que nos 
hallamos en mitad de la partida y 
jugará de acuerdo con esas suposicio¬ 
nes destrozando su defensa y dándo¬ 
nos la victoria. La valoración que se 
haga para cambiar de láctica debe ser 


lo más genérica posible, ver cuántas 
piezas están fuera de su casilla origi¬ 
nal, cuántas piezas han sido comidas, 
etc. Fstos algoritmos puede que no 
sean demasiado precisos, pero son 
más difíciles de engañar. 


Funciones de evaluación 

Como se ha visto anteriormente, se 
deben dar valores a las situaciones 
para saber cómo está la partida \ qué 
debemos hacer. I sin tarea tan sencilla 
para los humanos es realmente difícil 
de realizar en un ordenador, debido a 
su falta de visión de conjunto del 
juego. Esta falta la debemos reempla¬ 
zar con un buen algoritmo que le 
haga valorar la situación. En el juego 
del 1 IC-TAC-TOE todas las fichas 
valen lo mismo, mientras que en 
ajedrez al existí] fichas distintas cada 
una puede tener un valor- Una valo¬ 
ración puede ser: Peón 1 punto, alfil 3 
puntos, caballo 3 y medio, torre 5 
puntos, reina ltí puntos y rey 4 
puntos; esta puntuación del rey se 



debe utilizar en ocasiones especíales, 
ya que si nos comen al rey perdemos 
la partida, su uso se debe limitar a ver 
el interés de colocar el rey en una 
casilla determinada. Estas puntua¬ 
ciones no son así necesariamente; uno 
puede cambiarlas hasta que vea que el 
programa juega mejor. Otra cuestión 
a considerar son las casillas, como 
vimos en el juego del TIC-TAC-TOE 
la casilla central es ta mejor seguida 
de las esquinas. En las aperturas de 
ajedrez se considera de vital impor¬ 
tancia controlar el centro del tablero, 
etc. Así pues, debemos asignar una 
puntuación distinta a cada casilla o, 
dicho de otro modo, cada pieza 
valdrá distinto según Ja casilla donde 
se encuentre- Debemos tener una 
matriz que almacene los valores que 
multiplican a la pieza que se hallen en 
ésa casilla. Una puntuación válida 
para un tablero de ajedrez está repre¬ 
sentada en la figura 15, Estos valores 
deben multiplicar al valor de la ficha 
que se encuentra en su casilla. Así una 
torre colocada en su casilla inicial 
valdrá cinco puntos, pero colocada en 
una de las cuatro centrales valdrá 15 
puntos. Por último, es interesante 
considerar las asociaciones de piezas. 
En el ajedrez si tenemos una sola 
pieza colocada en la fila del rey 
enemigo (donde se encuentra el rey 
enemigo al principio de la partida) 
suele considerarse una ficha muerta; 
o casi, pero si esta ficha está apoyada 
por otras o hay más fichas en esa 
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Figura 16 


misma línea su situación cambia y su 
puntuación debe ser muy positiva, ya 
que está inflingiendo un gran daño al 
contrario (figura 16), 


Consideraciones finales de los 

¥ 

juegos inteligentes 


Cuanso se ponga a realizar un pro¬ 
grama para jugar a este tipo de juegos 
no empiece diseñando el tablero y las 
fichas para dejarlo precioso y luego 
realizar el algoritmo de juego. Prime¬ 


ro consiga que el programa juegue. 
Las jugadas no las tiene que expresar 
de un modo muy bonito o espectacu¬ 
lar (por lo menos, al principio) basta¬ 
rá con que diga a la casilla qué lia 
movido. Una vez realizado un algo¬ 
ritmo de juego que funcione preocú¬ 
pese por dejarlo bonito, pero no 
a nies. 

Los programas intente hacerlos de 
forma modular, compuestos de gru¬ 
pos de subrutinas independientes que 
se llamen unas a otras, de este modo 
si alguna falla es mucho más fácil 


modificarla sin tener que tocar las 
demás. 

No intente hacer “el mejor progra¬ 
ma de ajedrez del mundo" como su 
primer programa de juego. Empiece 
pór cosas sencillas y según las vaya 
dominando pase a realizar juegos más 
complicados. 

No se han metido muchos listados 
en el artículo, ya que suden ser de 


difícil compresión con excepción de la 


persona que lo ha escrito (y aun 
asi..,), en su lugar se han dado ideas 
generales que son más útiles a la hora 
de realizar su propio programa. 



Figura 13 Figura 14 
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INSTRUCCIONES Y MODOS DE 
DI RECCIONAM LENTO DEL 6502 

En los capítulos a menores hemos 
visto la estructura básica que con¬ 
forma un sistema basado en micro- 
procesador, cada una de sus partes y 
los caminos de unión entre ellas, pero 
ya es el momento de hablar de las 
instrucciones que puede ejecutar 
nuestro sistema. A lo largo de estos 
capítulos nos estamos refiriendo con¬ 
cretamente a la familia 6500 v en 
particular a la CPU 6502. En el 
primer capítulo, cuando hablamos de 
las características fundamentales de¬ 
cíamos que tenía un repertorio de 56 
instrucciones, pues bien veamos qué 
significa esto. Una instrucción consis¬ 
te en la posibilidad de realizar una 
tarea determinada por parte de la 
CPU; por ejemplo, sacar un dato de 
memoria, almacenar un dato en un 
registro temporal, etc. Recordemos 
que llamábamos registro temporal a 
unas posiciones determinadas (a mu¬ 
do de casilleros donde se guardaban 
los unos y ceros) destinados a alma¬ 


cenar cualquier dato durante un tiem¬ 
po determinado > luego poder dispo¬ 
ner de él nuevamente. 

\ continuación nos detendremos 
en cada una de estas 56 instrucciones, 
detallando mi simbologia. la Jornia en 
la que se ejecuta la instrucción y el 
modo de di rece ion a miento usado en 
cada una, asi como los ejemplos que 
sirvan para esclarecer cualquiera de 
las instrucciones comencemos por la 
ADC > sigamos en orden alfabético: 

A DO Suma memoria al acumula¬ 
dor con acarreo. Mediante esta ins¬ 
trucción sumamos un valor contenido 
en memoria con el acarreo proceden¬ 
te de otras operaciones anteriores, 
almacenando el resultado obtenido, 
de nuevo en el acumulador. 

La representación simbólica es: 
(A) + (M)+C- A 

Donde A representa el contenido 
del acumulador, M el contenido de 
una posición de memoria, que se 
especifica en la instrucción, y C d 
acarreo procedente de 3a operación 
anterior. 

La flecha indica que el resultado de 


la suma de nuevo irá al acumulador. 
Acarreo viene a significarlo mismo 
que cuando en una operación deci¬ 


mos s me llevo uno”. Esta es una 
instrucción de las llamadas del grupo 


"cero", y por tamo, tiene los modos 
de direccionamiento siguientes: inme¬ 
diato; absoluto; a página cero, abso¬ 
luto en X; absoluto en Y, inde vado 
indirecto e indirecto indexado. 

AND; Realiza 3a función lógica 
AND (Mu 11ipltcacióji lógica! entre el 
contenido de la posición de memoria 
especificada y el contenido del acu¬ 
mulador, volviendo a guardarse el 
resultado obtenido en el acumulador. 


Esta función lógica se realiza bit a bit. 

Ejempío: AÑl> (A) . íM) — A ó 
A A M - A 


Esta instrucción también pertenece 
al grupo cero, por tanto, tiene todos 
los modos de direccionamiento. 

En el ejemplo anterior el código en 
hexadeetnial correspondiente al di- 
reccionamienio absoluto en X es 31). 
el cual necesita cuatro ciclos de má¬ 
quina y consta de tres hites o pala¬ 
bras de 8 bits. 


MODOS DE DIRECCIONAMIENTO 


Dependiendo del camino que re¬ 
corra una instrucción para definir o 
situar al operando, variará d código 
máquina asociado a dicha instruc¬ 
ción, Esto supone que una misma 
instrucción puede tener distintos có¬ 
digos máquina, dependiendo de la 
forma de direccionamiemo del ope¬ 
rando. 

Muchas de las instrucciones que 
puede ejecutar un ordenador, son 
instrucciones lógicas y aritméticas, 
que como dijimos en el capítulo 



anterior se realizan mediante La \I U. 
En la ejecución de este tipo de opera¬ 
ciones. participan normalmente dos 
operando* uno de ellos siempre está 
en el acumulador, con lo cual sólo 
necesitamos definir el otro operando 
necesario para realizar la operación. 
Este segundo operando lo podeos 
.definir directamente en la instrucción. 
Esta forma de di recebo nar el operan¬ 
do se llama “DireccionamieiUo In¬ 
mediato". En otro tipo de direccio¬ 
namiemo, el operando está contenido 


en una posición de memoria determi¬ 
nada. Para ello tenemos que indicar, 
justo detrás del código de operación, 
los ¿M7*'.v que indican su dirección. 
Esta f orma de di recetonar el operan¬ 
do se llanta "Direccionamiemo Di¬ 
recto". 

Un caso particular de direcciona- 
míenk) directo es el de definir única¬ 
mente la posición de memoria, pero 
p a ra ello es n e cesar i o h a ce r re fe r e n e i a 
a la página en la que está localizada 
esa posición de memoria. Si nos 
referimos, por ejemplo, a la página 
"cero", al dirección amiento se le eo- 
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\SL: Desplazamiento aritmético a 
la izquierda. Medíame esta operación 
se desplaza todo e! hite un bit hacia la 
izquierda, poniendo un "cero" en el 
bu de menor peso del contenido de 
una posición de memoria o del acu¬ 
mulador. bsia instrucción modifica 
los indicadores N, Z, v C del registro 
de estado. 



ASI es una instrucción del tipo 
leer/tnodilicar/escribir > tiene los 
modos de direeeionamiento siguien¬ 
tes; acumulador; página cero; pagina 
cero en X; absoluto: absoluto en X. 

Bt ( ; Salto si el acarreo está desac¬ 
tivado. Salto sí C = O-, Esta instruc¬ 
ción comprueba el estado del bit de 
acarreo y realiza un salto condicional 
si d bit de acarreo está a "cero". No 
afecta ni a los indicadores ni a otros 
registros, El modo de di recrió na - 
miento es relativo. 


BCS: Salto si el acarreo está acti¬ 
vado. Salto si O = I. Es igual al 
anterior excepto que ( = 1. 

1ÍEQ: Salto si el resultado de una 
operación es cero. Salto si Z 1. No 
afecta a ningún flag ni registro, salvo 
en caso de que Z = I modificando 
entonces el contador de programa. 1:1 
modo de di reeeiona míen lo es rela¬ 
tivo, 

BIT: Comprueba los bits de memo¬ 
ria con el acumulador. Operación: 

A A M, M7- N, Mó * V (A AND) 


Los bit 6 v 7 son transferidos al 

* 

registro de estado. Si el resultado de 
A A M es cero, entonces Z - 0. 

Los modos de di reeeiona miento 
son: página cero y absoluto. Ejemplo: 
Porción de programa empleando la 
instrucción BIT. 


• l DA: Cargar MASK en el acu¬ 
mulador: 

• MASK (máscara). 

• B l T; I i xa m i na e I p ri me r va lor de 
la memoria por medio del bu de la 
masca ra. 

• A DL L 

• ADHL 


• UNE: Salta si se activa. 

+50. 

• BIT: Examina el segundo valor 
de la memoria por medio del bit de la 
máscara, etcétera. 

BMI; Salto si el resultado es nega¬ 
tivo. Operación: salto si N = I. El 
salto si el resultado es negativo, se 
utiliza para determinar si el resultado 
anterior fue negativo o el bit 7 estaba 
activado. No afecta a los indicadores 
y el di reeeiona miento es relativo, 

BNE: Salto si el resultado es distin¬ 
to de cero. Salto si Z — O., A esta 
instrucción se le suele llamar "salto 
en desigualdad". La instrucción exa¬ 
mina el indicador Z y realiza el salto , 
condicional si el indicador Z está a 
"cero". Como en la instrucción ante¬ 
rior tampoco afecta indicadores y su 
direccionamiemo es relativo. 

BPL: Salto si el resultado es positi¬ 
vo, Salto si N = 0. Esta instrucción es 
la complementaria al salto si el resul¬ 
tado es negativo. El salto es condicio¬ 
nal y se realiza cuando el bit "N” del 
registro de indicadores es cero. No 


noce con el nombre de "Direccina- 
miento en página cero". 

En la familia 6500 existen además 
otros tipos de di reeeiona miemos, co¬ 
mo veremos a continuación. 

Detrás del código de operación se 
coloca un valor determinado, el cual 
lia\ que añadir al contenido de uno 
de los registros índices X o V (de la 
unidad central de proceso) con el fin 
de averiguar Ea dirección de memor ia 
donde radica el operando. Se dice 
entonces que el direccionamiemo es 
INDEXADO, St por el contrario 
colocamos un valor detrás del código 


de operación, que se suma al conta¬ 
dor de programa, el di reeeiona miento 
será RELATIVO. 

Otra de las formas posibles de 
direccionamiemo, es el llamado di- 

reee ion a miento INDIRECTO. Se da 

■* 

cuando ponemos detrás del código de 
operación una dirección de memoria, 
en cuyo contenido y el de la siguiente 
posición se encuentra la dirección 
donde se localiza el operando. 

Lodos los microprocesadores de la 
.familia 6500 disponen de 13 modos de 
direccionamiemo posibles. 

Según sea el modo de di rece ion a¬ 


miento, las instrucciones pueden estar 
formadas por 1, 2 ó 3 bytes (8 bits), 
pero siempre el primero de estos bytes 
corresponde al código máquina de la 
instrucción. 

Direccionamiento Inmediato 

L.as instrucciones con este tipo de 
direccionamiento, tienen dos bytes. 

El primero de ellos representa el 
código de operación y además de 
información sobre el modo de di rec¬ 
rió na miento. 

El segundo byte queda definido por 
el programador según las necesidades 
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afecta indicadores y el di recejo na- 
miento es relativo, 

BRK: Comando de parada. 
Operación: interrupción forzada 
PC + 2 i P i 

Bste comando obliga al micropro¬ 
cesador a ir a una rutina de interrup¬ 
ción que está bajo el control del 
programa. 

El contador de programa del se¬ 
gundo byte, después de la instrucción 
BRK, se almacena automáticamente 
en la “pila*\ junto con el estado del 
microprocesador al principio de la 
instrucción de parada. La instrucción 
no afecta a los indicadores de flags y 
su direccíona miento es en modo im¬ 
plícito. Este vector de interrupciones 
se sitúa en las posiciones M i l \ 
FFFF. 

BVC: Saltar si el overflow (desbor¬ 
damiento) está desactivado. La ope¬ 
ración es: Salto si V = O, 

Mediante esta instrucción com¬ 
probamos el estado del indicador V y 
realiza un salto condicional, si el 
indicador está desactivado. No afecta 
indicadores y su modo de direccio- 
namiento es relativo. 

BVS: Saltar si el desbordamiento 
está activado. Salto si V - L Esta 
instrucción es la opuesta a la anterior 
y su funcionamiento es el mismo, 
salvo que salta si V = 1, 


de su programa. Se utiliza en algunas 
instrucciones de operaciones lógicas y 
aritméticas, así como en operaciones 
de carga y comparación. 

Es el dirección a míen lo más senci¬ 
llo, siendo utilizado por las instruc¬ 
ciones siguientes: 

ADC, AND, CMP, CPX, CP Y, 
EOR, LDA, LDX, LDY, ORA. y 
SBC. 

Dirección amiento absoluto 

Las instrucciones que utilizan este 
tipo de díreccionamienio necesitan 

i — 


CLC: Desactiva el indicador de 
acarreo. Pone a 0 la casilla corres¬ 
pondiente en el registro de indicado¬ 
res: 0 — C, Precede normalmente a la 
instrucción ADC. No se afectan indi¬ 
cadores ni registros, 

CLD; Pone el indicador (flag} de 
modo decimal (I>) a cero. Es decir, 
desactiva el modo decimal: 0 —* D. 
lodas las operaciones aritméticas que 
se encuentran a continuación realizan 
sus operaciones en modo binario. 
Esta instrucción tampoco afecta al 
registro de indicadores, 

CLI: Borra el indicador de prohibi¬ 
ción de interrupciones. Es decir, pone 
el fJag de interrupciones (1) a cero: 
0* 1, Mediante esta instrucción per¬ 
mitimos que actúe la línea IRQ. 

La instrucción CLI es de un solo 
byte (8 bits) \ el modo de su d i rece lo¬ 
na miento es implícito. 

CLV: Pone el indicador (flctg) de 
overflow a cero: 0 V. Recordemos 
que el registro de indicadores o fíags 
es: 


N 

z 

C 

1 

D 

V 








En este caso V que es el flag 
indicador de desbordamiento que se 


tres hites. Como va hemos dicho el 

m w* 

primer byte es el código de operación 
e indica el modo de direccíonamiento. 
Esto es común para todos los modos. 
El segundo byte indica la parte baja 
(ranos significativa) de la dirección 
del operando y en el tercero la parte 
alta de esta dirección. Este puede ser 
el modo de direccíona miento más 
normal. Se utiliza en las instruccio¬ 
nes: ADC, AND, ASE, BIT, CMP. 
CPX, CP Y, DEC EOR, INC, JMP, 
JSR, LDA, LDX, LDY, LSR, ORA, 
ROL, ROR, SBC, STA, STX, STY. 


pone a cero mediante esta instruc¬ 
ción. 

C MP: Compara el contenido de la 
posición de memoria indicada con el 
contenido del acumulador. Opera - 
c i ó n: A - M .La o p e ra ció n se realiza sin 
modificar el contenido del acumula¬ 
dor y al realizarla se modifican los 
indicadores acarreo (C). negativo (N) 
y cero (Z). 

Siendo “A" el acumulador y "M" 
la memoria, el resultado de la compa¬ 
ración puede ser: 

N 

(A) < (M) cualquiera 

(A) = (M) “O" 

(A) > (M) cualquiera 

Cuando ponemos algo entre parén¬ 
tesis, por ejemplo (A), significa “el 
contenido de A'\ Por ejemplo: (A)> 
(M), esto se leería: el contenido del 
acumulador es mayor que el conteni¬ 
do de la posición de memoria M, 

Ejemplo de la instrucción CMP: 

• LDA: Cargar valor. 

• ADL: Dirección baja. 

• ADH: Dirección afta. 

• CMP: Comparar contador 1 al 
acumulador. 

• C OLÍ NT I, 

• BEQ. 

Etcétera. Si es igual hacer,.. 



Direccíona miento en página cero 

Ejemplo Operai 

(A) - (00,20) (00,2 

Las instrucciones son de dos hites, 
siendo el segundo el que contiene la 
dirección efectiva de la página cero de 
la memoria. Este tipo de direcciona- 
miemo permite una menor ocupación 
de memoria y una mayor rapidez en 
la ejecución. Otra ventaja es que sólo 
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Es una instrucción del grupo uno. y 
por tanto, sus modos de di recciona- 
miento son: inmediato, página cero, 
página cero en X, absoluto, absoluto 
en “X’\ en etc. 


CPX: Compara el registro de índice 
“X" con la memoria. Operación: X- 
M. Esta operación realiza la resta 
en 1 1 e c I eon t en i do d e X y e I opci ando 
aludido bien inmediatamente o bien 
de acuerdo con el di recciona miento 
empleado, que puede ser: inmediato, 
absoluto y página cero. El resultado 


C 


z 


"O” “tr No cambia 

** [** ki I " 

“ r 1 ht G" 

de esta operación no se almacena, 
quedando solamente reflejado el ca¬ 
rácter de dicho resultado, 

f’PY: Es igual a la anterior pero 
referida a! registro “Y'\ Operación: 
Y-VE 

DEC: Deere mentar el contenido de 
la memoria en I. Operación (M) - 
l-*(M), Esta instrucción resta conte¬ 
nido de la posición de memoria espe¬ 
dí ¡cada en M y d resultado lo vuelve 
a almacenar de nuevo en VE Puede 
modificar [os flags N y Z. Los modos 
de di recciona miento son: pagina cero. 



en X, 

DEX: Deere mentar el registro de 
índice X en uno. Operación: (X)—I 
— X, Esta instrucción resta uso al 
valor que tengamos en el registro X 
(Registro índice) y almacena el resul¬ 
tado de nuevo en el registro X. La 
instrucción DEX es de un solo hyte \ 
su modo de ti i recciona míenlo es im¬ 
plícito, Afecta a los indicadores N y 
/. 

DE Y: Deere menta el registro de 
índice Y en uno. Operación (Y) —X 
“* Y. En lo demás es idéntica en todo 
a la instrucción anterior. 

EOR: Realiza la operación lógica 
Or-exclusiva, entre el contenido espe¬ 
cificado de la memoria \ el acumula¬ 
dor, (A) *V- (M) — A, ■¥ significa Or 
exclusiva, lista operación se realiza 
bit a bit y el resultado se vuelve a 
almacenar en el acumulador. Tam¬ 
bién se suele representar como: 

(A)©(M) - A 

Es una instrucción del grupo un 
(ver ios modos de di recciona miento 
de este grupo). Uno de los posibles 
usos de esta instrucción es comple¬ 
mentar hytes. 

Ejemplo: 

LDA 1010 lili 

EOR lili INI 

SEA 0101 0000 


INC: I acre mentar el contenido de ■ 
la memoria en uno. Operación: (M) + 
l—M. Esta operación suma “1” al 
contenido de La posición de memoria 
díreccionada. Puede modificar ios 
indicadores N y Z. Los modos de 
di recciona miento de esta instrucción 
son: página cero, página cero en X, 
absoluto v absoluto en X. 

«z ■ 

1NX: Incrementa el registro de ín¬ 
dice X en uno. Operación: (X) + 

1 — X. Esta instrucción suma “uno" 
al valor presente en el registro X, Es 
un incremento de 8 bits que no afecta 
a la operación de acarreo. Afecta a 
los indicadores X y Z. El modo de 
dirección a miento es implícito, 

INY: l ncrementa el registro de ín¬ 
dice Y en uno. Operación: (Y) + 

1 — Y. Esta instrucción es similar a la 
anterior, pero con el registro Y. 

JMP: Salto a una nueva posición. 
Operación: 

(PC + 1) - PCL 
(PC + 2) - PCH 

Medíante esta instrucción se rompe 
la secuencia del programa saltando 
i ncond icio nal mente al lugar de me¬ 
moria especificado en el operando. 
No afecta a los indicadores, pero sí al 
contador del programa. Es una ins¬ 
trucción de tres hytes* donde el se¬ 
gundo y el tercero representan los 
hytes bajo y alto respectivamente de 


que tienen este Upo de di recciona- ríe o. Este modo de di rece i o na miento 

miento son: ADC, Al ID. ASL,CMP, resulta el más generalizado entre los 

DEC, EOR, INC, LDA, LDY, ESR, i n dexa dos y se puede realizar por 

ORA, ROL. ROR. SBC, SEA, STY. medio de los índices X e Y. 

Ejemplo: Operando Código GP. 


(A) - (00,88 + x) 


(00,88 + x) 


LDA 88, x B5 


Código de op. 

LDA 2140 AD 

invierte tres cíelos máquina (ciclos de 
reloj) para ejecutarse. 

ido Código de op. 

0) A 5 

Di recciona miento Index ado en página 
cero 

Salvo en LDX y STX que pueden 
modificarse por el registro Y, el modo 
de direccionamicnto en página cero, 
sólo puede ser Indexado por medio 
del registro “X". Las instrucciones 


Direccionamicnto Indexado 
Absoluto 

En este tipo de direccionamiento 
nos encontramos con dos casos dis¬ 
tintos, la diferencia entre ellos radica 
en que exista salto de página o no. 
Sino se sobrepasa el limite de la 
página, el resultado no origina aea- 


Direccionamiento por acumulador 

Este tipo de di recciona miento sólo 
se da cuando la instrucción sólo 
implica la participación del Acumu¬ 
lador, 

Operando Código Op 

A ROR ÓA 
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la posición de memoria que contiene 
ADL. Una vez que se recoge ADL. el 
contador del programa se incrementa 
hasta la siguiente posición de memo¬ 
ria que contiene ADH. Los modos de 
direccionamiemo son absoluto > ab¬ 
soluto indirecto. 

Ejemplo: JMP (Modo de di receio- 
namiento absoluto). 

Direcciones de 

memoria Datos 


la memoria especificado en la direc¬ 
ción del operando. Operación: ( M ) — 
\. Cuando se efectúa la instrucción 
I DA. los datos son transferidos de la 
memoria al acumulador \ almacena¬ 
dos en él. Se afectan los indicadores N 
y Z. Es una instrucción del grupo cero 
> por tanto, tiene lodos los modos de 
direccionamiemo de este grupo. 

Comentarios 


0310 

JMP 

0320 

00 

0330 

60 

6000 

COD, OP. 


JSR: Salto a una nueva posición 
del programa, guardando la dirección 
de retorno. Operación PC +2 1. (PC 
+ 1) - PCL, (PC + 2) - PCH, 
También se suele indicar de esta 
forma: 

(PC—I) - PCL 
(PC—2) - PCH 
(PC—3) ^ STACK 
Salta a la dirección de una subru¬ 
tina, dejando constancia de donde nc 
rompió la secuencia para luego regre¬ 
sar a PC—3, Dea ementa el valor del 
puntero de pila (stock). El modo de 
di rece ion a miento es absoluto. 

LOA: Esta instrucción carga el 
acumulador (A) con el contenido de 


Salto a la posición 6000 
Nuevo byie del PCI 
Nuevo bvte del PCH 
Instrucción siguiente 

LUX: Carga el registro de índice X 
con el contenido de una posición de 
memoria. Operación: {M) * X. 

Afecta a los indicadores N y Z. Eos 
modos de direccionamiemo son: in¬ 
mediato. absoluto, página, cero, abso¬ 
luto indexado por V. página cero, 
indexado por Y, 

LDY: Carga el registro de Índice 
” con el contenido de una posición 
de memoria, í M) — Y. Igual a la 
anterior. 

LNR: Desplazamiento lógico a la 
derecha. Mediante esta instrucción se 
desplaza un bit a la derecha, sobre la 
información que contenga el acumu¬ 


lador o una posición determinada de 
memoria. La operación es: 


$ 



6 

» 8 ■ 

3 

f/j 


C 


El indicador siempre está a 

cero y el indicador "Z" se pone a “ 1" 


si el resultado del desplazamiento es 
cero. Los modos de direccionamiemo 
son: acumulador, página cero. X, 
absoluto, \ absoluto X, 

NOP: I isla instrucción significa no 
operar. El único resultado es el avan¬ 
ce del contador de programa en una 
unidad. Tiene una duración de dos 
ciclos de máquina. Una de las posi¬ 
bles posibilidades de esta instrucción 
es la de poder programar intervalos 
de espera en el programa. El modo de 
di lección amiento es implícito. 

ORA: Esta instrucción realiza la 
operación lógica “OR" entre el con¬ 
tenido del acumulador y la posición 
de memoria especificada (A) V <M) — 
A o también (A) + (M) — A. 

La instrucción se realiza bu a bit y 
el resultado se almacena de nuevo en 
el acumulador. Pertenece al grupo 


cero y por tanto los modos de di rea 
cío na miento son los de este grupo. 
Ejemplo: 

LDAJIIO x 11 I xex'Q’ó^r 
ORA 0000 1000 

STA 1110 1111 
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sador, como poner cero o a unos 
ciertos registros internos, transferir 
datos entre ellos, incrementarlos, etc. 


a 



J] 

L-\ 

4 

3 

- 

[i] 

ó] 


C 


(A) 


Dirección amiento Implícito 

Con este tipo de dirección amiento 
las instrucciones tienen tan solo un 
hvre, en el que está implícita la 
función o funciones a realizar, así 
como el operando. 

Las instrucciones con d i rece ion a- 
miento implícito hacen referencia a 
1 unciones internas en el rnicroproce- 


Ejemplo: 

Operando 

C — 0 Acarreo CLC 


Código OP 


ES 


Con esta instrucción, ponemos a 
.cero el indicador “C de acarreo. 




Dirección amiento Relativo 



Este modo de direccionamiemo se 


usa para las instrucciones de bifurca¬ 
ción. 

Las instrucciones con este tipo de 
direccionamiemo. tienen dos hyics. El 
segundo es un numero que se añade al 
contador de programa para provocar 
una bifurcación. Esta bifurcación se 
llama condicional si para que se 
ejecute hace falta que se cumpla 
alguna condición, condición que casi 
siempre es referente al estado de los 
bits del registro de es-lado. Las ins- 
1 1 acciones que utilizan el direcciona- 
miento relativo son: BCC, BEQ, BHÍ, 
UN! . BPI., BCS, BVC y BVS. 
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I 1 ! I V: Con esta instrucción se trans¬ 
fiere el acumulador a la pila (stock). 
Operación: \ i. l a Hecha (1) significa 
transferir a la pila. No se afectan 
ninguno de los indicadores y el modo 
de dirección a miento es implícito. 
PHA es una instrucción de un solo 
bvtc. 

PHP: Mediante esta instrucción se 
transfiere el registro de estado (P) al 
stock. Se transfiere el contenido de! 
registro de estado, a la pila sin alte¬ 
rarlo. Operación: P I. PHP es una 
instrucción de un solo byte y su modo 
de direccionamiento es implícito. No 
se afecta ningún indicador de flags. 

PLA; Sacar el acumulador de la 
pila (Stock). Operación: A L Esta 
instrucción suma 1 al valor actual del 
puntero de pila y se emplea para 
cargar d siguiente contenido de ella 
en el acumulador. Sólo afecta a los 
indicadores de N y Z, siendo esta 
instrucción de un solo byte. El modo 
de direccionamiento es implícito. 

PLP: Mediante esta instrucción 
transferimos el contenido de la pila al 
registro de estados “P*\ Operación: P 
f. Sj mediante la instrucción PHP 
transferimos el registro de estado "P” 
a la pila con PLP realizamos la 
operación inversa. No afecta indica¬ 
dores y su modo de direccionamiento 
es implícito, 



ROE: Rotación de un 
i /q u ierda, () pcración: 

bit 

a la 

Hh 





i 

c 


Lili- 

?■■■■■■ ■ ■ 

1 

é 


Esta instrucción, rota un bit del 
contenido del acumulador o de una 
posición de memoria, con bit de 


acarreo Debido a su ejecución. 


modifica a los indicadores N. Z, y C, 
1'iene los modos de direccionamiento 
siguientes: acumulador, página cero, 
página cero en X 4 absoluto, absoluto 


en 



RQK: Rotación de un bit a la 
c i e re cha. (> pe i rae i ó n: 

i 


c 



6 

» *■*#*%*■■■' + 

l 

<i> 


En esencia es lo mismo que la 
anterior, pero a la derecha. 

KTI: Vuelva o retorno desde la 
interrupción. Operación: Pt, PCI. 
Mediante esta instrucción volvemos 
al programa en curso después de 
haberse producido una "interrup¬ 
ción”. (En ios siguientes capítulos 
hablaremos detenidamente de las in¬ 
te ir u pelones). 

El modo de direccionamiento es 
implícito. 

RTS: Retorno desde la subrutina, 
Operación: PC L PC + 1 - PC. Esta 
instrucción carga los contenidos alto 


y bajo del contador de programa 
desde la pila e incrementa el contador 
de programa para que apuntes a la 
instrucción siguiente. Es decir, salta a 
la posición que haya en la JSR, No 
afecta indicadores y su direcciona¬ 
miento es implícito. 

SIU : Resta del contenido del acu¬ 
mulador, d contenido de la memoria 
(operando) y el inverso dd bit de 
a ca r re o, almacena n d o e I res u liad o d e 
nuevo en el acumulador. Operación: 
(A) - <M) - C - A, 

Se afectan los indicadores N, Z, C, 
V. Pertenece al grupo uno en cuanto a 
los modos de direccionamiento. 

SEC: Activar el indicador de aca¬ 
rreo. Operación: I -* C, Pone el 
indicador (Carry) a “1". Nor¬ 
malmente esta instrucción precede a 
la instrucción SBC. No afecta indi¬ 
cadores y su direccionamiento es im¬ 
plícito. 

SED: Activar el modo decimal. 
Operación: I — D. 

Pone el indicador (Decimal) a 
4t r. T odas las operaciones aritméti¬ 
cas que se realizan a continuación de 
esta instrucción, realizan su función 
en modo binario. No afecta indicado¬ 
res y su direccionamiento es implí¬ 
cito. 

SEI: Activa la prohibición de inte- 
rrupción. Operación: 1 —* l. Pone el 


Ejemplo: 


Operaudo 


(PC) - (PC) + 5 5 

Dirección amíenlo Indirecto 


Código OP. 

BEQ 5 FO 
Ejemplo: 


que disponen de este modo son: 
ADC, AND, CMP, EOR, EDA, 
ORA, SBC, y STA. 

Operando Código OP, 


(PC) - (2830) y (2831) 
Direccionamiento Indexudo 


2830 JMP 2830 6C 

Direccionamiento Indirecto Jndexadü 


Este modo de direccionamiento 
sirve para resolver algunos proble¬ 
mas, donde la dirección efectiva se 
obtendrá por cálculos durante la eje¬ 
cución de un programa, y por tanto, 
el programador no sabe de antemano 
el valor que tomará esa dirección. En 
este modo, se proporciona una direc¬ 
ción cuyo contenido yelde la siguien¬ 
te, cargan al contador de programa 
dando lugar a un alto en el programa. 


Indirecto 

Este modo de dirección ande uto, 
resulta muy útil para la obtención de 
datos de una lista de direcciones. Se 
basa en disponer de una tabla de 
direcciones en la página cero, que 
podemos explorar seeuencialmente 
usando un índice. Las instrucciones 


Este modo tiene utilidad cuando 
necesitamos buscar un dato entre 
varios. t:l byte que sigue al código de 
operación apunta a una posición de La 
página cero cuyo contenido se suma 
con "Y”, para obtener el byte de 
menor peso de la dirección del ope¬ 
rando. Si hay acarreo en la suma, este 
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indicador “P (Interrupción) a "V\ 
no permitiendo actuar a la línea IRQ. 
No afecta indicadores y su modo de 
direccionamiento es implícito. 

STA: Almacenar el acumulador en 
una posición de memoria. Operación: 
(A) — M. Esta instrucción almacena 
enla dirección de memoria especifica¬ 
da en el operando, el contenido del 
acumulador* Pertenece al grupo uno 
y no afecta indicadores. 

STX: Almacenar el contenido del 
registro de índice X, en una posición 
de memoria* Operación: (X) — M. No 


afecta indicadores* Transfiere el valor 
del registro X a la posición de memo¬ 
ria dirección a da. 1 os modos de dírec- 
cionamiento son: absoluto, página 
cero Y, página cero jndexuda por Y. 

STY: Almacenar el contenido del 
registro de índice Y, en una posición 
de memoria* Operación: (Y) — M. lis 
igual al anterior, 

TAX: Transferir el contenido del 
acumulador al registro X, Operación: 
(A) X. Mecía a los indicadores N y 
Z. Su modo de direccionamiento es 
implícito. 


MODOS DE DIRECCIONAMIENTO 


se suma a la siguiente posición de la 
página cero para obtener el hyte de 
mayor peso. Las instrucciones que 
usan este modo de direccionamiento 


son: AIX * AND, CMP* EOR* LDA, 

ORA* SBC, v STA* 

* 

M. A* F. 


TAY: Transferir el acumulador ai 
registro Y* Operación: (Al — Y, 
Afecta a los indicadores N y Z y el 
modo de direccionamiento es implí¬ 
cito. 

IVA: Transferir el índice Y al 
acumulador* Operación (Y) — A, 
Afecta a los indicadores N y Z. El 
modo de direccionamiento es implí¬ 
cito. 

ISX: Transferir el puntero de pila 
al índice X* Operación: S -* X, Afecta 
a los indicadores N y Z. Modo de 
di rece i o na miento i m p l íci i o. 

I XA: Transferir el registro de índi¬ 
ce X al acumulador* Operación: (X) 
— A. Afecta a N y Z y su d i rece ion a- 
rnicnto es implícito. 

TXS: Transferir el índice X al 
puntero de pila. Operación: X — S. 
Afecta solamente al contador de la 
pila* Eli direccionamiento es implícito. 




★ ★★ 


les comunica su nueva dilección: 

C/BRAVO MURILLO, 377 

en la plaza de castilla 

Telf. (91) 733 9662 

Madrid-20 
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Software comentado 



PROGRAMA: HOVEK 

BOU ER 

FIPO: JUEGO 

DISTRIBUIDOR: 

1NDESCOMP 

FORMATO: CINTA DE 

CASSETTE 

COMPUTADOR: 

COMMOUORE 64 CON 

JOYSTICK 

Fste juego se encuadra dentro de 
la linea de los juegos de acción, 
aunque saliendo de Ja linea de los 
murcian i Los típicos, a la que esta¬ 
mos acostumbrados, t u este caso 
tenemos un jardinero que debe 
segar un jardín con un corta césped 
en el menor tiempo posible. 

La cinta con el programa se 
carga sin dificultad. \ continua- 
o ió n a pa re ce un m e n ú d esd e e I c ti a I 
se empieza el juego. Debemos indi¬ 
car que este juego (al igual que 
muchos otros existentes en el mer¬ 
cado 1 necesita que un joystkk co¬ 
nectado al pon 1 . aunque este 
pe rile rico sea bastante común hay 
personas que no lo tienen, por lo 
que no estarla de más tener la 




posibilidad de que se pudiese fugar 
con el teclado. 

\l empeño d juego aparece el 
jardinero, que se dirige a una casa a 
cogei una segadora Después apa¬ 
rece un plano del jardín, compues¬ 
to por el césped, que debemos 
segar. \demás ha> llores (que de¬ 
bemos respetar) y setos que nos 
impiden el paso. Ln el jardín hay 
también un niño % un perro con los 
que debemos evitar encomiarnos. 
Si chocamos con el perro se nos 
trabará la máquina y perderemos 
tiempo y si el niño coge la segadora 
se escapa con ella, debiendo ii 
nosotros a poi otra a la casa (hasta 
un máximo de tres), ( liando haya¬ 
mos segarlo toda la hierba aparece¬ 
rá mi nuevo jardín en el que 



deberemos repetir el mismo proce¬ 
so, Durante el desarrollo de! juego 
van apareciendo divertidos mensa¬ 
jes en la parte inferior de la panta¬ 
lla (aunque en inglés). Si por equi¬ 
vocación segamos las llores apare¬ 
cerá una tercera persona que tam¬ 
bién nos querrá quitar el corta- 
césped, para evitar esta complica¬ 
ción añadida, debemos bordear las 
llores, a menos que sea extremada¬ 
mente necesario. H1 botón de dis¬ 
paro tiene una característica espe¬ 
cial. que consiste en que nuestro 
hombre se pondrá a gritar asustan¬ 
do al perro y, en menor medida, a 
Lis niños. Una ve/ que terminemos 
cou eI jardín el programa nos dará 
bonos por la lealtad del perro, ésta 
que es máxima al principio e irá 
disminuyendo cada ve/ que le gri¬ 
temos. 


PUNTUACION: 
ADIC CION: <i 
PRESENTACION: 5 
GRAFICOS: 8 
ACCION: 6 




PROGRAMA: PIPELINE 
TIPO: JUEGO 

DISTRIBUIDOR: ABC SOFT 
FORMATO: DISCO Y 
CASSETTE 
COMPUTADOR: 

COMMODORE 64 

* 

Este es uno de ios primeros 
juegos que aparecen en diskette 
para el Ó4, ya que las casas de 
'ioftware no le habían prestado 
mucha atención, por ser un perifé¬ 
rico caro > por tanto no muy 
común. En el programa somos los 
capataces de un oleoducto que 
termina en un barril. Después de 
dar innumerables vueltas, nuestra 
misión consiste en que el petróleo 
llegue al barril y lo llene. Para 
lograrlo debemos conducir a los 
obreros hasta los lugares donde 
esté corlado, para que lo arreglen. 
Estos corles los producen los obje¬ 
to s lanzados desde la pane supe¬ 
rior por unos hombres» asimismo 
hay arañas, que se lanzan al oleo¬ 
ducto y si nos cogen harán que 
caigamos, perdiendo una vida. Si 
cogen al obrero se caerá, con lo que 
tendremos que volver al principio 




de la tubería a buscar otro que 
continúe el trabajo. 

El juego se carga sin dificultad y 
posee una presentación muy bien 
hecha, haciéndose notar unos grá¬ 
ficos trabajados. Se puede jugar 
usando el teclado o un joysítck. \ 
posee la agradable particularidad 
de que m usamos el teclado pode¬ 
mos elegir entre dos grupos distin¬ 
tos de teclas para poder manejarlo. 
Una vez puesto en marcha com¬ 
probamos que los gráficos siguen 
teniendo la misma calidad excep¬ 
cional que durante la presentación. 
Nuestro capataz aparece en la par¬ 
te superior izquierda, al principio 
del oleoducto, junto con el obrero. 
Este le sigue a todos lados excepto 
cuando encuentra un lugar donde 



el tubo está cortado. En ese caso, se 
detendrá para arreglarlo, mientras 
nosotros podemos ir a otro lado y 
volver a buscarlo cuando acabe la 
reparación. En la parte derecha 
hay una escalera por la que suben 
los hombres y las arañas. Los 
hombres al llegar arriba tiran cla¬ 
vos y que cortan la tubería y las 
arañas caen a la tubería y empezan¬ 
do a recorrerla. Nuestro hombre 
dispone de una pistola con la que 
puede matarlos y también a Jos 
hombres cuando suben por la esca¬ 
lera o (en el caso de las arañas) 
cuando están en la tubería. Una vez 
que lienamos e I ba rr i I pasa remos a 
tuberías sucesivas en Jas cuales se 
complicarán las cosas. Por ejemplo 
aparecerá una gran araña inmune a 
las balas y que tenemos que evitar a 
toda costa, y también protecciones 
en la escalera de modo que sea más 
difícil alcanzara los animales cuan¬ 
do suben. 


PUNTUACION: 
ADICCION: 6 
PRESENTACION: 8 
GRAFICOS: 8 
ACCION: 6 
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Utilidades para 

el programador 




Programmer’s Utilities UTL - 6440 

(utilidades del programador) es un 
disco que contiene 12 programas de 
utilidad creados por Commodore Bu¬ 
siness Machines para ayudar al usua¬ 
rio del 64, proporcionándole una 
serie de programas que traían diver¬ 
sos aspectos del ordenador. 

Los programas disponibles en el 
disco son los siguientes: 

1. Change disk 
Copy-all46 
Hex drmtp 
Load addr 
Supermoii64.YI 


2 . 

3. 

4* 

5, 


6, ( har editor 

7, Sprite editor 

8, Dos wedge 

9, IVt emulator 

10. 1541 backup 

11. Editor 64 

12. Sídmon 

En el manual, los programas van 
agrupados en 4 secciones, según el 
tipo de aplicación a que va destinado 
cada uno. Las secciones son: Utilida¬ 
des, gráficos, sonido y ayudas a la 
programación en BASIC. Vamos a 
ver qué posibilidades ofrece cada 
programa. 


Esta sección comprende 8 progra¬ 
mas de utilidades, que hacen referen¬ 
cia a diversos aspectos del ordenador 
como por ejemplo las unidades de 
disco, el lenguaje máquina o la emu¬ 
lación del ordenador PEI. 


CHANCE DISK 

Es el primer programa (la traduc¬ 
ción es ""cambia el disco") que permi¬ 
te al usuario cambiar el número de 
dispositivo de cualquier unidad de 
di v k v t n\ N o rm a I m e n te este número 
es 8. La idea en que se basa este 
cambio en el numero del dispositivo 
es poder emplear 2 unidades de disco, 
por ejemplo para copiar ficheros con 
el programa ( opy-AII 64. 


COPV-ALL64 

Copta-todo64 es un programa para 
copiar uno o más ficheros (o progra¬ 
mas) de un diskeite a otro. La copia 
se puede efectuar entre dos unidades 
de disco diferentes o empleando una 
sola unidad. Lo que ocurre en este 
segundo caso es que hay que cambiar 
sucesivamente de disco “fuente" a 
disco “destino" en la unidad, según se 
va efectuando la copia. 1:1 programa 
permite copiar iodos los ficheros de 
Un disco, o solo ciertos ficheros, que 
se pueden seleccionar automática¬ 
mente especificando ciertos criterios, 
como por ejemplo que empiecen con 
la letra “A". El programa se encarga 
asimismo de formatear los discos 
virgen. 


1541 DISK BACKUP 

Se trata de otra utilidad que permi¬ 
te copiar discos. En este caso sólo 
está previsto el empleo de una unidad 
de disco. La diferencia entre este 
programa y el anterior está en que el 
1541 Disk backup copia los discos por 
pistas y sectores, no buscando pro¬ 
grama a programa. En realidad son 
posibles dos modalidades de copia. 
La primera sólo copia las áreas escri¬ 
tas del disco, según viene especifican- 
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do en el BAM del propio diskette. 
Con la segunda modalidad se copia el 
diskcitc entero, pista a pista y sector 
por sector, que es por lo general más 
lenta que la anterior. En teoría este 
programa de copia permitirá copiar 
cualquier diskette. esté protegido o 
no, aunque en realidad siempre hay 
formas de proteger un disco para que 
no pueda ser copiado por un deter¬ 
minado programa copiador, lo mis¬ 
mo que siempre hay un programa 
copiador que puede saltarse una pro- 
t ecc i ó n de te r m i n a da. 


DUMP 

El programa DUMP (Volcar) vuel¬ 
ca en pantalla un fichero cualquiera 
del contenido en el diskette. visuali¬ 
zándolo en hexadecimal, mostrando 
10 bytes por linea. De esta forma se 
puede “andar" por entre los ficheros 
en modo hexadecimal, lo que puede 
ser útil e interesante, especialmente 
para los amantes del lenguaje máqui¬ 
na. 

LOAD ADDRESS 

Load Address (carga dirección) per¬ 
mite conocer la “dirección de carga" 
de cualquier fichero (siempre que sea 
un programa), es decir que permite 
conocer la dirección de memoria don¬ 
de comenzaba el programa cuando 
fue guardado en el disco. Esto puede 
ser útil por ejemplo para manejar 
programas en lenguaje máquina que 
no sean reubicables, esto es que sólo 
funcionan bien cuando están carga¬ 
dos en determinadas posiciones de 
memoria. El programa muestra esta 
dirección de carga en decimal. 

SUPERMON64.VI 

Otro de los programas de este disco 
de utilidades es Supermon64.VI. Con¬ 
siste en un monitor de lenguaje má¬ 
quina, es decir un programa que 
permite trabajar directamente en len¬ 
guaje máquina (en realidad en hexa¬ 
decimal), haciendo posible el acceso 
directo a posiciones de memoria, a los 
registros de microprocesador, desen¬ 


samblaje de instrucciones, etc. Su 
misión es servir de ayuda en el 
desarrollo y depuración de progra¬ 
mas en lenguaje máquina. 

Después de cargar el programa y 
teclear RUN, aparece un punto en 
lugar que ocupaba el cursor rectangu¬ 
lar. pudiendo accederse al conjunto 
de comandos que constituyen este 
programa monitor. 

El conjunto de comandos permite 
entre otras cosas: 

— Cargar programas desde casset¬ 
te y diskette. 

— Ver v modificar el contenido de 
posiciones y memoria, así como el de 
los registros del procesador. 

— Buscar cadenas de caracteres 
ASCII. 

— Transferir el contenido de blo¬ 
ques de memoria de un lugar a otro. 

— Ejecutar programas en lenguaje 
máquina. 

— Introducir .instrucciones en en¬ 
samblador v desensamblar instruc¬ 
ciones. 

En definitiva, un conjunto no muy 
amplio de comandos pero suficiente 
para desarrollar pequeñas rutinas en 
lenguajes máquina. 


PET EMU LATO R 

Un programa emulador es un pro¬ 
grama que hace que un cierto orde¬ 
nador se comporte como si fuera otro 
modelo distinto. En nuestro caso, el 
Emulador del PET, al ser ejecutado en 
el CBM64, hace que éste se comporte 
como si fuera un PET. Esto se consi¬ 
gue mediante una reconfiguración de 
la memoria y una traducción de 
instrucciones. Por ejemplo, la memo¬ 
ria de pantalla está situada en distin¬ 
tas direcciones en ambos ordenado¬ 
res: 

Dirección de la memoria de panta¬ 
lla: 

PET 

$8000-8400 

CBM64 

$0400-0800 

Al utilizar el emulador,,el usuario 
ve la memoria de pantalla en las 
direcciones correspondientes al PET y 
al ejecutar un programa para PET, 
los PEEK y PURE Enviados a la 


memoria de pantalla funcionan co¬ 
rrectamente. 


DOS WEDGE 

Este último programa dejitilidades 
puede traducirse como CUÑA DOS o 
cuña del sistema operativo del disco. 
El nombre de “cuña" proviene del 
hecho de que este programa actúa a 
modo de cuña, insertándose en el 
sistema operativo del CBM64. De 
este modo al pulsar cualquier tecla o 
escribir cualquier comando, el DOS 
WEDGE comprueba si la orden es 
para él y si no, se la deja al sistema 
operativo, con lo que todo funciona 
normalmente. Con esto se consigue 
añadir nuevos comandos al BASIC 
del 64, comandos que se refieren al 
disco. En realidad no se añaden 
comandos, sino que se simplifican, es 
decir, este programa no permite hacer 
con el disco nada que.no se hiciera 
previamente, pero consigue que cual¬ 
quier comando del disco pueda ejecu¬ 
tarse pulsando una sola tecla, lo que 
supone un gran ahorro de tiempo en 
las operaciones con diskettes. 


GRAFICOS 

En un conjunto de programas de 
utilidades no podían faltar dos pro¬ 
gramas característicos, para el mane¬ 
jo de gráficos v caracteres, como son 
un EDITOR DE CARACTERES y un 
EDITOR DE SPRITES. Estos dos 
programas constituyen la sección de¬ 
dicada a los gráficos. 

Editores de caracteres y de Sprites 
hay muchos, incluso es corriente en¬ 
contrar programas de este tipo publi¬ 
cados en las revistas. Lo que distingue 
a unos de otros es el conjunto de 
comandos que ofrecen para el diseño 
y almacenamiento de caracteres y 
Sprites, y la mayor o menor facilidad 
en el empleo de estos comandos. 
Todo ello define la potencia de estos 
programas y nos permite decidir si 
justifican el dinero que pagamos por 
ellos. 

Vamos a ver cuáles son las posibili¬ 
dades de cada uno de estos dos 
programas. 
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EL EDITOR DE CARACTERES 

Antes de revisar el editor de carac¬ 
teres , recordemos algunas de las ca¬ 
racterísticas del ordenador. En el 64 
es posible trabajar con 7 juegos de 
caracteres diferentes* Dos de estos 
juegos van incorporados en ROM 
(memoria no volátil) y son los que se 
utilizan normalmente en los modos 
gráfico y minúsculas. Además de 
estos dos, se pueden programar otros 
cinco juegos de caracteres pero que, 
por esta' situados en posiciones co¬ 
rrespondientes a la memoria RAM 
(memoria volátil), hay que cargar 
cada vez que se enciende el aparato. 
Los juegos de caracter es, cada uno de 
los cuales ocupa 2048 (2K)byies de 
memoria, son los siguientes: 


JUEGO N.° SE ACTIVA CON 

1 POKE 53272, 19 

2 POKE 53272, 21 

3 POKE 53272, 23 

4 POKE 53272, 25 

5 POKE 53272, 27 

6 POKE 53272, 29 

7 POKE 53272, 31 

- - 


DIRECCION EN 

TIPO DE 

MEMORIA 

MEMORIA 

2048- 4095 

R A M 

Modo gráficos 

ROM 

Modo minúsculas 

ROM 

8192 - 10239 

R A M 

10240 - 12287 

RAM 

12288 - 14335 

RAM 

14336- 16383 

RAM 

-- 


Veamos ahora que nos ofrece el 
editor de caracteres. 

El programa, una vez cargado des¬ 
de la unidad de dískette, dispone de 
dos modos de trabajo, que se deno¬ 
minan de SELECCION DE CARAC¬ 
TERES y de EDICION DE CARAC¬ 
TERES. 



El primer modo nos permite selec¬ 
cionar y visualizar cualquiera de los 7 
juegos y elegir cualquier carácter de 
cualquier juego para modificarlo. 
Además permite cargar desde el dis¬ 
co. o almacenar en él, cualquier juego 
de caracteres, lo que permite tener 
almacenados un gran número de jue¬ 
gos diferentes para utilizarlos cuando 
convenga* (El disco incluye un juego 
de caracteres denominado COMPU¬ 
TER,SET 5), 

Por último, este modo incluye co¬ 
mandos para cambiar los colores del 
fondo \ reborde de la pantalla. 

COMANDOS DEL MODO 
SELECCION 


COMANDO QUE* HACE 


l Selecciona y muestra en 

pantalla el juego de ca¬ 
racteres I* 


7 

CTRL-N 
CTRL-B 
CTR1 -E 
CTRE-E 


S 


Selecciona y muestra en 
pantalla el juego de ca¬ 
racteres 7. 

Muestra 64 caracteres 
del juego en curso. 
Proporciona 16 colores 
para el fondo 
Proporciona 16 colores 
para el borde. 

Carga un juego desde el 
disco* 

Almacena un juego en 
el disco* 


FJ modo de EDICION DE CA¬ 
RACTERES permite diseñar o modi¬ 
ficar cualquier carácter e incorporar¬ 
lo a cualquiera de los juegos de 
caracteres. Los comandos de este 
modo se utilizan para diseñar el 
carácter punto a punto, sobre una 
rejilla, y para emplear cualquiera de 
ellos basta pulsar una tecla. Los 
comandos sirven para: 

— Encender o apagar cualquier 
punto de la rejilla, así como borrar o 
invertir todos los puntos de la misma. 

— Moverse por la rejilla en cual¬ 
quier dirección* 

— Mover el carácter de la rejilla 
una posición en cualquiera de las 
cuatro direcciones arriba, abajo, de¬ 


recha e izquierda o girarla 90 grados. 
Cambiar el color del fondo o rebor¬ 
de* 

— Asignar el carácter a un juego 
de caracteres. 


El EDITOR DE SPRIFES 

En el Commodore 64, los Sprites 
dan una gran flexibilidad a la hora de 
crear gráficos con movimiento, ha¬ 
ciendo sencilla la animación de imá- 
ge n e s pa ra j u ego s. ( a da S pr i te mili za 
64 bytes de memoria, lo que se 
denomina una página* Estos 64 bytes 
corresponden a una rejilla de 21 
1 í neas de 3 by tes (24 bits) por linca, y 
es posible tener hasta 160 Sprites en 
memoria simultáneamente. Las posi¬ 
ciones de memoria asociadas a estos 
Sprites son las siguientes: 


PAGINAS 

(1 SPRITE POR PAGINA) 

32- 63 
128-255 

DIRECCION DE MEMORIA 
2048 - 4095 
8192- 16383 

NUMERO DE SPRITES 

32 

128 


La única pega estriba en que crear 
un Sprite es una labor tediosa, ya que 
después de dibujarlo sobre una rejilla 
hay que codificarlo para introducirlo 
en la memoria del ordenador. Como 
cada Sprite consiste en 64 bytes, 
cuando se utilizan varios, el número 
de bytes a codificar se hace muy 
grande, y resulta muy útil contar con | 
un programa como este EDITOR DE 
SPRITES* 

El EDITOR DE SPRITES es un 
programa que permite crear, modifi¬ 
car y almacenar Sprites de tina forma 
sencilla. En realidad se encarga de 
toda la tarea de codificar el dibujo y 
almacenarlo en memoria o en ilis- 
keíte ; con lo que el usuario sólo tiene 
que dibujar el Sprite, directamente 
sobre la pantalla, 

Al ejecutar el programa aparece en 
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la pantalla una rejilla de 21 líneas X 
24 columnas que albergará d Sprite, 
pudiéndose modificar uno existente. 
El diseño se lleva a cabo medíante 
una serie de comandos de una sola 
tecla (o CTRL + una teda) y que 
permiten hacer lo siguiente; 

— Encender o apagar cualquier 
punto de la rejilla, además de borrar 
o invertir todos los puntos a la vez. 

— Desplazar d cursor a derecha, 
izquierda, arriba y abajo con las 
tedas de cursor, a la línea siguiente 
con RliTURN o al extremo superior 
izquierdo con HOME. 

— Mover el Sprite en la rejilla una 
posición hacia arriba, abajo, derecha 
o izquierda o bien girarlo 90 grados. 

-— Seleccionar una página (es decir 
un Sprite) entre los 160 posibles, y 
acceder al Sprite siguiente (con la 
tecla + ) o al anterior (con la tecla —). 

— Cambiar los colores dd Sprite, 
fondo y reborde. 


— Modificar el tamaño por expan¬ 
sión o contracción horizontal, o verti¬ 
cal, de forma independiente. 

— Cambiar de modo de alta reso¬ 
lución a modo multicolor y viceversa. 

— Mostrar varios Spriles a la vez, 
hasta 8 por pantalla, además con La 
posibilidad de ver el Sprite quieto o 
en movimiento. En es Le último caso 
con la posibilidad de variar la veloci¬ 
dad a la que se mueve, 

— Por último se puede almacenar 
un conjunto de Sp rites en diskette o 
ser cargados desde la unidad de 
diskette a la memoria del ordenador, 
cada uno con un nombre, para identi¬ 
ficarlo. 


SONIDO 

Como se sabe, el BASIC utilizado 
en el Commodore 64 no incluye ins¬ 
trucciones específicas para el manejo 


de sonidos. Hay que utilizar una serie 
de POKE y modificar todo un con¬ 
junto de registros, para que aquello 
suene. La verdad, es una lástima, 
porque el chip 6581 (Soimd Interface 
Decide o SIL)) es un verdadero sinte¬ 
tizado r de música integrado, con 
grandes capacidades para generar to¬ 
do Lipo de sonidos, pero al no ser fácil 
de manejar, queda en general bastan¬ 
te desaprovechado» Existen progra¬ 
mas, y el SIDMON es uno de ellos, 
que actúan de intermediarios entre el 
chip SLD y el programador, para 
simplificar los pasos de la generación 
de sonidos, de forma que en lugar de 
tener que utilizar diversos POKE 
para modificar aspectos de los soni¬ 
dos, basta con pulsar una tecla. Des¬ 
pués de cargar el SIDMON desde el 
diskette, aparecen en la pantalla to¬ 
dos los comandos que pueden utili¬ 
zarse. Al pulsar la teda correspon¬ 
diente a cada comando, que es la letra 


SUSCRIBASE A 

COMMODORE MAGAZINE 

(12 NUMEROS) 


TARIFA DE PRECIOS DE SUSCRIPCION 



CORREO 

ORDINARIO 

CORREO 

CERTIFICADO 

CORREO 

AEREO 

CORREO 

AERÉO-CERTIF 

• » 

PIAS, 

$ 

PTAS 

S 

PTAS 

$ 

PTAS, 

$ 

ESPAÑA . 

EUROPA, MARRUECOS, TUNEZ, 

3.000 

21 

3.273 

23 

3.055 

22 

3*333 

24 

TURQUIA, ARGELIA Y CHIPRE , 
COSTA RICA. CUBA, CHILE, PA- 

3.45Ó 

25 

4.272 

31 

3.600 

26 

4,418 

31 

RAGUAY Y REP DOMINICANA. 

3,396 

24 

4,212 

30 

4.164 

30 

4.980 

36 

GIBRALTAR Y PORTUGAL. 

FILIPINAS . 

RESTO DEL MUNDO. 

3.264 

23 

4.080 

29 

3.149 

22 

3.965 

28 

3.264 

23 

3.540 

25 

3.775 

27 

4,050 

29 

í 

3.456 

25 

4.272 

31 

4.224 

30... 

5.040 
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del nombre del comando que aparece 
en inverso, se modifica alguno de los 
para metros del sonido, por ejemplo la 
frecuencia o la forma de onda. Modi¬ 
ficando cada uno de los parámetros 
se pueden explorar uno a uno todos 
los sonidos que es posible generar. Si 
interesa recordar alguno de ellos, 
basta con anotar en un papel el valor 
de los registros del chip SIE). corres¬ 
pondientes a dicho sonido ya que este 
valor también aparece en la pantalla 
junio al comando asociado. 

Los comandos del SIDMON, ¡timo 
con el efecto que producen, son los 
siguientes; 


FL I 3, 15 Seleccionan el canal {o 
voz} con que se trabaja, 
de las 3 voces existentes. 

+,— Se usan para aumentar o 

disminuir el valor come- 
nido en un registro y hay 
que usarlos después de la 
tecla correspondiente a 
dicho registro. También 
actúan como interrupto¬ 
res ON/OFF. 

M, 1) Para multiplicar o dividir 

por 2 la frecuencia o el 
ancho de los impulsos 
rectangulares. 

F Sirve para modificar la 

frecuencia de los sonidos. 

P Modifica la anchura de 

lo\ impulsos rectangula¬ 
res. 


L 2, 3. 4 
T, IL E 

V 


Determinan las formas 
de onda. 

Determinan si e! filtro ac¬ 
ula o no, su frecuencia de 
corte y si se produce o no 
énfasis. 

Fija el volumen. 


AYUDAS \ LA PROGRAMACION 
BASIC 

EDITOR 64 

Editor 64 es un programa editor de 
datos en pantalla, es decir que pro¬ 
porciona una serie de comandos para 
formatear en la pantalla, la introduc¬ 
ción de datos. Esta suele ser una laboi 
complicada a la llora de escribir un 
programa en BASIC y normalmente 
lleva bastante tiempo y requiere mu¬ 
chas instrucciones. 

Editor 64 proporciona una serie de 
comandos de una sola tecla, que 
permiten introducir los datos por la 
pantalla en campos definidos previa¬ 
mente. Los datos, una vez introduci¬ 
dos, se guardan en una matriz SCS. y 
pueden ser utilizados posteriormente 
por un programa. Los mismos co¬ 
mandos para el formateo de campos e 
introducción de datos también pue¬ 
den utilizarse desde dentro de un 
programa, por lo que en realidad es 
como si se hubieran añadido nuevas 
sentencias al BASIC, 


3. Campos numéricos, entrada de 
derecha a izquierda. 

En cuanto a los comandos que se 
añaden al BASIC, podemos destacar 
los siguientes: 

S ¿c para cambiar colores. 

&i para dibujar lineas horizonta¬ 
les. 

&e para entrar en modo edición y 
editar cualquiera de los campos. 

&t y &b para visualizar 2 líneas 
de status en pantalla con informacio¬ 
nes diversas como el modo de traba- 
jo. 

El Editor 64 constituye pues un 
conjunto de herramientas destinadas 
a facilitar la escritura de programas 
en BASIC, específicas para el forma¬ 
teo en la introducción de datos por 
pantalla. 


EL MANUAL 

Ls sin duda alguna el aspecto más 
flojo de este paquete. Para empezar 
digamos viene en inglés y desconoce¬ 
mos si habrá o no traducción al 
castellano, esto pudiera ser un grave 
inconveniente para los principiantes. 
Pero además, este manual, sigue fiel a 
la linea de C ommodore con respecto a 
sus manuales, incluye muy poca in¬ 
formación, Los ejemplos brillan por 
su ausencia, hay muy pocas aclara¬ 
ciones y detalles sobre el funciona¬ 
miento de los diversos programas 
también se hecha de menos la existen- 


V D, S. R Determinan los tiempos 
de ataque, cuida, sosteni¬ 
miento y relajación. 

(i (i seguido de T comienza 

la fase de ataque, caída y 
sostenimiento. Al pulsar 
— comienza la relajación, 
Y, l Sincronismo y Ring. Sin¬ 

cronizan en frecuencia 
dos canales o se produce 
una modulación entre 
dos canales. 


Hay 3 tipos de campos para la 
introducción de dalos que son: 

1. (ampos alfa numéricos, entra¬ 
da de izquierda a derecha, 

2. Campos alfa numéricos, entra¬ 
da de izquierda a derecha y editables. 


cía de algunas hojas con los coman¬ 
dos resumidos para consultas rápi¬ 
das. para recordar cualquier coman¬ 


do hay que ir buscándolo a través del 
manual. Tampoco existe índice de 
temas ni de comandos. En definitiva, 
un manual bastante regular y que 
desmerece de las interesantes posibi¬ 
lidades que ofrecen tos paquetes de 
herramientas para obtener una pro¬ 
gramación más sencilla y más eficaz, 

Roberto Mencndez 
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